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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk : 1) mengembangkan media pembelajaran 
interaktif pada kompetensi dasar membuat minuman non alkohol dengan 
menggunakan Adobe Flash CS3, 2) mengetahui kelayakan pengembangan 
media pembelajaran interaktif pada kompetensi dasar membuat minuman non 
alkohol dengan menggunakan Adobe Flash CS3.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
(research & development) dengan lima langkah, yaitu : analisis kebutuhan, 
membuat produk awal, validasi dan revisi, uji coba terbatas, dan produk akhir. 
Pelaksanaan penelitian dimulai dari tahapan analisis, pembuatan rancangan, 
pembuatan produk awal sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Validasi 
dan revisi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media sesuai dengan saran yang 
diberikan. Setelah revisi dilakukan uji coba terbatas untuk mengetahui kelayakan 
media pembelajaran interaktif minuman non alkohol oleh siswa. Jumlah 
responden adalah 30 siswa kelas XI Jasa Boga 3 di SMK Negeri 4 Yogyakarta. 
Analisis data dilakukan dengan mengkatagorikan hasil penilaian siswa terhadap 
media pembelajaran interaktif minuman non alkohol  dengan skala kategori 
sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, dan sangat kurang layak.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) Pengembangan media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol dilakukan melalui lima langkah, 
yaitu: analisis kebutuhan, membuat produk awal, validasi ahli dan revisi, uji coba 
terbatas dan produk akhir. Analisis kebutuhan meliputi analisis kompetensi dasar, 
analisis materi dan analisis karakteristik siswa. Hasil analisis digunakan panduan 
pembuatan rancangan produk awal dengan pembuatan flowchart dan storyboard. 
Pembuatan produk awal sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Validasi 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Revisi dilakukan sesuai dengan saran 
yang diberikan oleh validator. Setelah direvisi dilakukan uji coba terbatas untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media. 2) Penilaian tingkat kelayakan media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol oleh ahli memperoleh hasil dengan 
penilaian ahli media 42,3%, ahli materi sebesar 82,7%, serta hasil penilaian 
siswa sebesar 56,7%. Dari hasil penilaian dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol layak digunakan sebagai media 
pembelajaran
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Minuman Non Alkohol, Adobe Flash 
CS3
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan sangat bermakna bagi kehidupan individu, masyarakat, dan 
negara (Dwi Siswoyo: 2011). Dalam pendidikan terjadi proses pembelajaran 
yang melibatkan dua pihak yaitu siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai 
fasilitator yang saling berinteraksi. Guru memegang peranan penting dalam 
proses pembelajaran dikarenakan proses pembelajaran merupakan suatu 
aktivitas untuk meningkatkan pengetahuan, ketrampilan, dan sikap siswa baik di 
kelas maupun di luar kelas. Hal ini menunjukkan bahwa di dalam pembelajaran 
terjadi proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari guru kepada 
siswa atau sebaliknya. 
Kesuksesan proses pembelajaran sangat ditentukan beberapa faktor, 
salah satu diantaranya adalah penggunaan media pembelajaran. Media 
pembelajaran sangatlah penting. Hal ini didukung oleh pendapat Hamalik (1986) 
yang mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Hal ini diperkuat 
dengan pendapat Nurchon (1992:5) yang mengutip dari pendapat Davis yang 
mengatakan bahwa: cara-cara pengajaran tradisional perlu diganti dengan 
metode-metode baru dimana memakai media, sebab media umumnya 
mempunyai kemampuan uintuk meningkatkan persepsi, pemahaman, 
pemindahan pengetahuan dan ketrampilan serta retensi siswa-siswa. Media 
2yang paling sering digunakan dalam proses pembelajaran adalah dengan 
menggunakan metode ceramah. 
Pada umumnya guru masih menggunakan metode ceramah dalam 
proses pembelajaran sehingga siswa menjadi kurang memperhatikan dan cepat 
bosan. Selain itu dalam penyampaian materi dengan metode ceramah kurang 
terjadi interaksi antara guru dan siswa. Siswa umumnya hanya pasif 
mendengarkan penjelasan dari guru, sehingga lama kelamaan siswa akan 
mengalami kejenuhan. Dan sebagai akibatnya motivasi belajar siswa menjadi 
berkurang dan prestasi belajar menjadi rendah. 
Untuk itu agar proses pembelajaran tidak monoton guru dituntut untuk 
terus mengembangkan media pembelajaran. Seiring dengan perkembangan 
teknologi yang semakin maju maka semakin mendorong upaya-upaya 
pembaharuan media pembelajaran. Semakin baik media pembelajaran yang 
digunakan maka siswa akan semakin aktif mengikuti pembelajaran, sehingga 
guru dituntut untuk mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan 
perkembangan teknologi. Salah satu media pembelajaran baru yang akhir-akhir 
ini semakin menggeserkan peranan guru adalah teknologi multimedia yang 
tersedia melalui perangkat komputer. Media pembelajaran tersebut adalah media 
pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif dipandang sangat menarik 
bagi siswa. Media ini belum banyak dikembangkan disekolah-sekolah 
dikarenakan keterbatasan guru dalam pengembangan media pembelajaran 
berbasis komputer.
Berdasarkan kenyataan di lapangan, bahwa siswa cenderung lebih 
menyukai pembelajaran berbasis komputer sehingga perlu diciptakan media 
pembelajaran yang bersifat interaktif sesuai dengan karakter siswa. Sekarang ini 
3di sekolah-sekolah sudah dilengkapi dengan fasilitas pendukung pembelajaran 
seperti komputer, laptop, LCD, dan proyektor. Diharapakan dengan adanya 
fasilitas-fasilitas yang diberikan sekolah untuk menunjang proses pembelajaran 
dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar. 
Pengembangan media pembelajaran akan dilakukan pada kompetensi 
dasar membuat minuman non alkohol. Kompetensi ini diajarkan pada semester 
gasal pada mata pelajaran pelayanan mankanan dan minuman kelas XI Jurusan 
Jasa Boga. Pada mata pelajaran ini siswa dituntut untuk menguasai setiap 
kompetensi yang diajarkan untuk melanjutkan ke kompetensi selanjutnya. 
Pemilihan materi membuat minuman non alkohol dikarenakan pada proses 
pembelajaran guru masih menggunakan metode ceramah dengan bantuan 
modul sebagai buku acuan siswa. 
Pengembangan media pembelajaran interaktif pada kompetensi membuat 
minuman non alkohol akan dibuat dengan menggunakan softwere Adobe Flash 
CS3. Adobe Flash CS3 merupakan salah satu software yang digunakan dalam 
pembuatan media pembelajaran interaktif. Software ini memiliki beberapa 
kelebihan yaitu hasil akhir ukuran file yang lebih kecil, selain itu file dapat dibuat 
dalam bentuk execuable (*.exe) sehingga dapan dijalankan dengan 
menggunakan PC manapun tanpa harus menginstal terlebih dahulu program 
flash. Diharapkan dengan adanya pengembangan media pembelajaran ini siswa 
lebih aktif dan dapat belajar secara mandiri.
4B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang yang dikemukakan di atas dapat diidentifikasi masalah 
sebagai berikut:
1. Guru masih menggunakan metode ceramah dalam proses pembelajaran 
sehingga siswa menjadi kurang memperhatikan dan cepat bosan.
2. Dalam penyampaian materi dengan metode ceramah kurang terjadi interaksi 
antara guru dan siswa. 
3. Siswa umumnya hanya pasif mendengarkan penjelasan dari guru, sehingga
lama kelamaan siswa akan mengalami kejenuhan. Dan sebagai akibatnya 
motivasi belajar siswa menjadi berkurang dan prestasi belajar menjadi 
rendah.
4. Siswa cenderung lebih menyukai pembelajaran berbasis komputer sehingga 
perlu diciptakan media pembelajaran yang bersifat interaktif sesuai dengan 
karakter siswa.
5. Media ini belum banyak dikembangkan disekolah-sekolah dikarenakan 
keterbatasan guru dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 
komputer.
6. Siswa dituntut untuk menguasai setiap kompetensi yang diajarkan untuk 
melanjutkan ke kompetensi selanjutnya.
C. Batasan Masalah
Masalah yang diteliti dibatasi pada pengembangan media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol dan kelayakan pengembangan media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol.
5D. Rumusan Masalah
Dari uraian diatas dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif pada 
kompetensi dasar membuat minuman non alkohol dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3?
2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran interaktif pada 
kompetensi dasar membuat minuman non alkohol dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3?
E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang telah diuraikan, maka penelitian 
mempunyai tujuan sebagai berikut:
1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada kompetensi dasar 
membuat minuman non alkohol dengan menggunakan Adobe Flash CS3.
2. Mengatahui kelayakan pengembangan media pembelajaran interaktif pada 
kompetensi dasar membuat minuman non alkohol dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3.
F. Manfaat Penelitian
1. Melalui penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini menjadi 
acuan dalam proses pembelajaran di dalam kelas maupun di luar kelas 
maupun belajar mandiri di rumah sehingga dapat meningkatkan minat siswa
dalam belajar.
2. Membantu guru pengampu mata pelajaran dalam proses penyampaian 
materi maupun efisiensi waktu yang telah disediakan sesuai dengan silabus.
3. Membantu sekolah untuk mencapai tujuan pembelajaran khususnya pada 
mata pelajaran pelayanan makanan dan minuman.
6G. Definisi Istilah
1. Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian pengajaran 
yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer 
kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat video 
dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang 
menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian (Seels & Glasgow dalam 
Arsyad, 2002:36).
2. Membuat minuman non alkohol merupakan kompetensi dasar yang 
diajarkan pada kelas XI siswa SMK Jurusan Jasa Boga. Dalam kompetensi 
ini akan diajarkan pengertian, macam-macam minuman non alkohol,
peralatan bar, metode pembuatan dan cara menggarnish minuman. 
3. Adobe Flash CS3 adalah softwere yang digunakan dalam membuat 
presentasi dengan menggabungkan animasi, gambar, tulisan, audio serta 
video, sehingga presentasi yang dihasilkan lebih interaktif dan menarik.
7BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Deskripsi Media Pembelajaran
a. Pengertian 
Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 
medium yang berarti perantara atau pengantar. Secara definisi media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat. 
Dalam pendidikan media juga sering digunakan dalam proses pembelajaran. 
Media berfungsi sebagai alat komunikasi untuk mengefektifkan proses 
pembelajaran. 
Pembelajaran merupakan aktifitas yang dilakukan guru dan siswa dalam 
lingkungan belajar yang membutuhkan komponen-komponen pembelajaran yang 
saling mendukung dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Komponen-
komponen pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi, guru, siswa, 
metode, media pembelajaran, situasi/ lingkungan dan evaluasi. Dalam proses 
pembelajaran terjadi proses komunikasi, yaitu penyampaian pesan dari sumber 
pesan melalui media tertentu ke penerima pesan. Pesan yang akan disampaikan 
pada proses pembelajaran merupakan isi bahan ajar/ materi yang ada dalam 
kurikulum. Sebagai sumber pesannya adalah pendidik/ guru dengan media 
pembelajaran dan penerima pesannya adalah peserta didik/ siswa. 
Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap 
yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan 
siswa atau peserta didik. Menurut Schramm (1977), media pembelajaran adalah 
8teknologi pembawa pesan (informasi) yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran. Oemar Hamalik (1976) mengemukakan bahwa media 
pembelajaran adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih 
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses 
pendidikan dan pengajaran di sekolah. Sedangkan Briggs (1977) mendifinisikan 
media pembelajaran sebagai sarana fisik untuk menyampaikan isi/ materi 
pembelajaran. Sehingga dapat disimpulakan bahwa media pembelajaran adalah 
alat, metode dan teknik yang digunakan untuk mengefektifkan komunikasi dan 
interaksi antara guru dan siswa dalam penyampaian isi/ materi pembelajaran. 
Pembelajaran yang efektif harus dilakukan dengan menggunakan berbagai 
macam media pembelajaran. Dalam proses pembelajaran guru harus memiliki 
kiat atau seni dalam menyajikan materi dengan media pembelajaran sehingga 
mampu menciptakan proses pembelajaran yang harmonis.
b. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum manfaat media pembelajaran adalah untuk memperlancar 
interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif 
dan efisien. Selain itu media pembelajaran juga dapat dapat meningkatkan 
motivasi, minat siswa, serta membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman. 
Hamalik (1986) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan, minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 
Sedangkan secara khusus manfaat media pembelajaran dikemukakan oleh
Kemp dan Dayton (1985), yaitu:
a. Penyampaian materi dapat diseragamkan.
b. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik.
9c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
d. Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi.
e. Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan.
f. Proses pembelajaran dapat terjadi dimana saja kapan saja.
g. Sikap positif siswa terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.
h. Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif dan produktif.
Menurut Azhar Arsyad (2006: 26-27) manfaat media pembelajaran yaitu:
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu. 
d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 
lingkungan.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulakan bahwa media 
pembelajaran memiliki beberapa manfaat diantaranya, penyampaian materi 
dapat diseragamkan, proses pembelajaran lebih menarik dan lebih interaktif, 
kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, siswa dapat belajar dimana saja, kapan 
saja dan sesuai dengan kemampuan dan minat siswa. Selain itu penggunaan 
media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 
anak didik.
c. Jenis Media Pembelajaran
Jenis media pembelajaran menurut Anderson (dalam Sadiman, 2011: 89) 
dibagi menjadi sepuluh macam yaitu:
1) media audio, 
2) media cetak, 
3) media audio cetak, 
4) media proyeksi visual diam, 
5) media proyeksi visual diam dengan audio, 
6) media visual gerak, 
7) media visual gerak, 
8) benda/ objek, 
9) sumber manusia dan lingkungan, serta 
10) media komputer/ CAI (Computer-Assited Instruction). 
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Dilihat dari segi perkembangan teknologi menurut Seel dan Glasgow 
(dalam Arsyad, 2002:33) jenis media dibedakan menjadi 2 yaitu pilihan media 
tradisional dan pilihan media mutakhir.
1) Pilihan media tradisional
a) Visual diam yang diproyeksikan, seperti  proyeksi opaque (tak tembus 
pandang), proyeksi overhead, slide, filmstrips.
b) Visual yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, poster, foto, chart, grafik, 
diagram, pameran, papan info, dan papan bulu.
c) Audio, seperti rekaman piringan, pita kaset, reel, cartridge.
d) Penyajian multimedia, seperti tape dan multi-image.
e) Visual dinamais yang diproyeksikan, seperti film, televisi dan video.
f) Cetak, seperti buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah ilmiah 
dan lembar lepas (hand-out).
g) Permainan, seperti teka-teki, simulasi dan permainan papan.
h) Realia, seperti model, specimen (contoh), manipulatif (peta, boneka).
2) Pilihan media mutakhir
a) Media berbasis telekomunikasi, seperti teleconference dan kuliah jarak jauh.
b) Media berbasis mikroprosesor, seperti computer-assited instruction, 
permainan computer, sistem tutor intelejen, interaktif, hypermedia, compact 
(video) disc.
Berdasarkan pemahaman diatas akan mempermudah guru dalam 
melakukan pemilihan media pembelajaran yang tepat pada waktu membuat 
perencanaan pembelajaran agar sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Dalam 
pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan beberapa hal diantaranya 
harus disesuaikan dengan tujuan, materi, karakteristik serta kemampuan belajar 
siswa agar efektifitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran dapat tercapai.
d. Pemilihan Media pembelajaran
Sebelum menggunakan media pembelajaran seorang guru perlu 
memperhatikan bagaimana cara memilih media pembelajaran yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 4-
5) dalam memilih media pembelajaran perlu memperhatikan kriteria-kriteria 
sebagai berikut:
a. Kesesuaian dengan tujuan pengajaran.
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b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, 
atau generalisasi.
c. Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan 
dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia disekitarnya, 
serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.
d. Guru terampil menggunakannya. Media pembelajaran canggih tidak akan 
mempunyai nilai dan manfaat jika guru belum dapat menggunakan media 
tersebut dengan baik selama proses pembelajaran sebagai upaya 
peningkatan mutu dan hasil belajar.
e. Tersedia waktu untuk menggunakannya. Media dapat bermanfaat bagi siswa 
selama pembelajaran berlangsung.
f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa. Memilih media pembelajaran harus 
sesuai dengan taraf berfikir siswa sehingga makna yang terkandung di 
dalamnya dapat dipahami oleh siswa. 
Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 70) kriteria yang perlu 
diperhatikan dalam pemilihan media adalah sebagai berikut: 
a. Kesesuaian dengan media
b. Kesesuaian dengan meteri pembelajaran
c. Kesesuaian dengan karakteristik siswa.
d. Kesesuaian dengan teori.
e. Kesesuaian dengan gaya belajar siswa.
f. Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas, pendukung dan waktu yang 
tersedia.
Sedangkan menurut Arsyad Azhar (2005: 75-76) kriteria yang perlu 
diperhatikan dalam memilih media yang akan digunakan adalah sebagai berikut: 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, 
atau generalisasi.
c. Praktis, luwes, dan bertahan.
d. Guru terampil menggunakannya.
e. Pengelompokan sasaran.
f. Mutu teknik.
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Berdasarkan pendapat diatas, maka kriteria yang harus diperhatikan dalam 
pemilihan media pembelajaran yaitu sesuai dengan tujuan pengajaran dan 
tingkat perkembangan siswa, dukungan terhadap isi dan bahan pelajaran, 
tersedianya waktu untuk menggunakannya, kemudahan dalam memperolehnya, 
ketrampilan guru dalam menggunakan media, pengelompokan sasaran dan mutu 
teknis. 
Pemilihan media mana yang akan digunakan dalam proses pembelajaran 
harus disesuaikan dengan kriteria yang telah ditentukan sehingga penggunaan 
media pembelajaran dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Media 
pembelajaran tidak dilihat dari kecanggihannya melainkan fungsi dan 
peranannya dalam membantu mempertinggi proses pembelajaran.
2. DESKRIPSI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
a. Pengertian
CAI (computer-assistted instruction) merupakan suatu sistem penyampaian 
materi pelajaran yang berbasis mikroposesor yang pelajarannya dirancang dan 
diprogramkan ke dalam sistem tersebut. Salah satu program CAI yaitu 
multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia diartikan sebagai kombinasi lebih 
dari satu media, kombinasi tersebut dapat berupa teks, grafik, animasi, suara, 
dan video. Perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan 
kepada pengendalian komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan 
media itu. Sehingga multimedia pembelajaran interaktif merupakan suatu sistem 
penyampaian pengajaran yang menyajikan materi melalui kombinasi media 
dengan pengendalian komputer kepada siswa yang tidak hanya mendengar dan 
melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon 
itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian (Seels & Glasgow 
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dalam Arsyad, 2002). Multimedia pembelajaran interaktif termasuk dalam media 
berbasis komputer. Dalam pembelajaran komputer berperan sebagai pembantu 
tambahan dalam belajar, pemanfaatanya meliputi penyajian informasi isi materi 
pelajaran, latihan, atau kedua-duanya.
b. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif
Multimedia pembelajaran interaktif dipilih, dikembangkan, dan digunakan 
secara tepat dan baik akan memberi manfaat yang sangat besar bagi guru dan 
siswa. Secara umum manfaat multimedia pembelajaran adalah proses 
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat 
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar 
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat 
ditingkatkan. Selain itu manfaat multimedia pembelajaran dapat diperoleh dari 
kelebihan multimedia pembelajaran. 
Kelebihan dari multimedia pembelajaran interaktif diantaranya adalah 
sebagai berikut:
a. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif.
b. Guru akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan 
pembelajaran.
c. Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, music, animasi gambar 
atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya 
tujuan pembelajaran.
d. Menambah motivasi pembelajaran selama proses belajar mengajar hingga 
didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan.
e. Mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional.
14
f. Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.
Menurut Daryanto (2010: 64), pemanfaatan pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia menjadi suatu solusi dalam peningkatan kualitas 
pembelajaran yang dilakukan dikelas, dan menjadikan suatu alternatif 
keterbatasan kesempatan mengajar yang dilaksanakan pendidik. 
c. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif
Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif yaitu (1) memiliki lebih dari 
satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual, 
(2) bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain, (3) bersifat interaktif, 
siswa tidak hanya memperhatikan media atau obyek saja, melainkan juga 
dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Terdapat tiga macam 
interaksi yaitu siswa berinteraksi dengan sebuah program (pengisisan blangko), 
siswa berinteraksi dengan mesin (mesin pembelajaran, simulator, komputer, 
video interaktif), dan mengatur interaksi antara siswa secara teratur tapi tidak 
terprogram (permainan pendidikan).
d. Format Multimedia Pembelajaran Interaktif
Format multimedia interaktif dikategorikan menjadi lima kelompok yaitu 
berupa tutorial, drill and practice, simulasi, percobaan atau eksperimen dan 
permainan instruksional.
1) Tutorial 
Program tutorial ini memberikan informasi atau pesan berupa suatu konsep 
yang disajikan dilayar komputer dengan teks, gambar, atau grafik. Setelah 
siswa membaca, menginterpretasi dan menyerap konsep kemudian 
dilanjutkan dengan suatu pertanyaan. Jika jawaban siswa benar maka akan 
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dilanjutkan ke konsep selanjutnya. Jika jawaban salah maka siswa akan 
harus mengulang konsep tersebut secara keseluruhan atau pada bagian 
tertentu saja. Selain itu siswa dapat diberikan salah satu dari beberapa soal 
remidial. Pada bagian akhir akan disajikan pertanyaan untuk mengukur 
tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.
2) Drill and Practice (Latihan)
Latihan untuk mempermahir ketrampilan atau memperkuat penguasaan 
terhadap suatu konsep. Dalam drill and practice siswa akan diberikan soal 
atau pertanyaan yang ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali 
digunakan pertanyaan yang akan mucul berbeda-beda. Program ini 
dilengkapi dengan jawaban yang benar lengkap dengan penjelasannya 
sehingga diharapkan siswa dapat memahami suatu konsep tertentu. Setelah 
siswa menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ditampilkan siswa dapat 
mengetahui skor atau nilai yang dicapai, sebagai indikator untuk 
pembelajaran selanjutnya. 
3) Simulasi
Program simulasi digunakan untuk menyamai proses dinamis yang terjadi 
didunia nyata, misalnya simulasi pesawat terbang, dimana pengguna seolah-
olah menerbangkan pesawat terbang. Program ini bertujuan untuk 
memberikan pengalaman masalah di dunia nyata yang berhubungan dengan 
suatu resiko. 
4) Percobaan atau Eksperimen
Percobaan atau eksperimen ini mirip seperti simulasi, namun lebih ditujukan 
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktik di 
laboratorium IPA, biologi atau kimia. Diharapkan pada akhirnya pengguna 
16
simulasi dapat menjelaskan suatu fenomena tertentu berdasarkan 
eksperimen yang mereka lakukan secara maya tersebut.
5) Permainan Instruksional
Program permainan instruksional jika dirancang dengan baik dapat 
memotivasi siswa dan meningkatkan pengetahuan dan ketrampilannya.
Dalam program ini komputer menunggu respon atau perintah dari siswa. 
Siswa mengedalikan aksi dengan memilih atau menentukan apa yang harus 
dikerjakan. Bentuk permainan yang disajikan mengacu pada proses 
pembelajaran sehingga diharapkan siswa belajar sambil bermain secara 
tidak sadar. 
e. Minuman Non Alkohol
Minuman non alkohol adalah kompetensi dasar yang diajarkan pada siswa 
kelas XI Jurusan Jasa Boga. Kompetensi ini diajarkan pada mata pelajaran 
pelayanan makanan dan minuman pada semester gasal. Materi yang akan 
disajikan dalam media pembelajaran interaktif minuman non alkohol yaitu
pengertian, jenis-jenis minuman non alkohol dan metode pembuatan minuman. 
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
berasal dari beberapa modul Tata Hidang mengenai “Minuman Non Alkohol” dan 
buku pegangan guru “Pengetahuan Minuman dan Bartending” serta “Restoran 
jilid 3”. Berikut adalah materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol:
Prihastuti Eka, dkk (2008 : 424) dalam bukunya “Restoran Jilid 3 untuk 
SMK” mengemukakan bahwa minuman non alkohol adalah semua jenis 
minuman yang tidak mengandung alkohol. Minuman non alkohol dapat 
dibedakan berdasarkan jenisnya. 
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1) Jenis Minuman Non Alkohol
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 35) minuman non alkohol dapat 
diklasifikasikan menjadi tiga jenis yaitu: stimulating, refreshing, dan 
nourishing.
a) Stimulating 
Stimulating adalah minuman yang dapat memberikan semangat atau tenaga 
bagi peminumnya. Yang termasuk dalam minuman stimulating yaitu teh dan 
kopi.
(1) Teh
Teh terbuat dari daun teh yang dapat tumbuh dengan mudah di negara-
negara beriklim tropis. Teh dapat diminum langsung atau dengan susu atau 
lemon. Berikut adalah beberapa macam teh: 
(a) Black tea (fermented tea)
Teh hitam merupakan teh yang terbuat melalui proses fermentasi. Contoh 
dari black tea diantaranya:
Bamboo tea adalah teh hitam dari Cina yang memiliki rasa sangat pahit. Teh 
disimpan dalam daun bamboo yang berbentuk bulat-bulatan memanjang.
Fruity daarjeling tea adalah teh hitam yang berasal dari India yang kaya 
dengan rasa buah.
Kanoy tea berasal dari Srilanka (Ceylon). Kanoy tea merupakan teh hitam 
yang tidak berbau dan memiliki daun kecil-kecil. Teh ini memberikan warna 
terang keemasan setelah diseduh.
(b) Green tea (unfermented tea)
Teh hijau merupakan teh yang berasal dari Cina dan dibuat tanpa melalui 
proses fermentasi.
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(c) Oolong tea (semi fermented tea)
Oolong tea merupakan teh semi fermentasi yang berasal dari Taiwan. 
Mempunyai ciri-ciri yaitu daun berwarna hijau kecoklatan dan warnanya 
kurang terang, rasanya lebih baik dari teh hitam. Yang rasanya seperti buah 
peach disebut dengan “Formosa Oolong”.
(d) Teh beraroma
Teh ini merupakan hasil percampuran dengan bahan lain seperti rempah, 
kulit jeruk, bunga (melati, gardenia, mawar, teratai), kayu manis dan mint. 
Contoh dari teh beraroma diantaranya: Jasmine Tea (teh melati) adalah teh 
dengan wangi khas dari kuncup bunga melati yang dikeringkan.
(e) Teh instant
Teh instant merupakan teh yang terbuat dari teh yang direndam air panas 
dan diuapkan kemudian dijadikan bubuk teh.
(2) Kopi 
Kopi adalah minuman seduhan yang terbuat dari hasil gilingan biji buah kopi. 
Minuman ini biasanya disajikan setelah makan atau selama makan atau 
disaat sarapan pagi. Kopi dapat juga disajikan panas atau dingin. Jenis-jenis 
kopi :
(a) Kopi arabica
Ciri-ciri kopi arabika menurut darniaty (2009: 12) adalah sebagai berikut:
 Memiliki kualitas kopi terbaik
 Tumbuh di daerah sejuk dan dingin. 
 Tumbuh pada ketinggian antara 600-2000 m diatas permukaan laut/ 
dataran tinggi.
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 Daerah penghasil kopi arabica: Amerika Latin, Afrika Timur/ Afrika 
Tengah, India dan Indonesia (Mandailing, Toraja). 
 Rasa pahit, asam, lembut/ halus, dan kental.
 Biji kopi berwarna coklat dan berbentuk agak lonjong.
 Produksi kopi arabica dunia mencapai 70%
(b) Kopi robusta
Ciri-ciri kopi robusta menurut darniaty (2009: 12) adalah sebagai berikut:
 Rasa lebih pahit, sedikit asam, kandungan kafein lebih banyak.
 Daerah penghasil kopi robusta: Afrika Barat, Afrika Tengah, Asia 
Tenggara, Amerika Latin.
 Tumbuh di dataran rendah.
 Biji kopi berwarna coklat dan berbentuk bulat.
 Produksi kopi robusta dunia mencapai 30%
Berikut beberapa macam kopi:
a. Black coffee adalah kopi hitam yang diseduh dengan air panas.
b. Expresso coffee adalah kopi pekat yang proses pembuatannya 
dilakukan dengan menggunakan coffee machine dan disajikan dengan 
menggunakan demitasse cup.
c. Cappuccino, terbuat dari satu bagian expresso coffee yang ditambah 
dengan satu bagian steamed milk dan dua bagian milk foam diatasnya, 
kemudian ditaburi dengan serbuk coklat.
d. Latte, terbuat dari satu bagian expresso coffee, dua bagian steamed
milk yang diberi satu bagian milk foam diatasnya.
e. Macchiato, terbuat dari satu bagian expresso coffee yang diatasnya 
diberi milk foam. 
20
f. Cafe mocha, terbuat dari satu bagian expresso coffee yang
ditambahkan sirup coklat, steamed milk dan whipped cream.
b) Refreshing 
Refreshing adalah minuman yang dapat memberikan perasaan segar bagi 
peminumanya. Yang termasuk dalam minuman refreshing adalah natural 
mineral water, artificial mineral water, syrup, squash, dan crush.
(1) Natural mineral water
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 37) mengatakan bahwa natural mineral 
water adalah air minum yang diambil langsung dari sumber mata air 
pegunungan yang diproses melalui pasteurisasi. Air minum harus memiliki 
rasa yang menyegarkan, tidak berwarna dan bebas bau. Selain itu air minum 
tidak boleh mengandung kuman penyakit dan beracun. Contoh dari natural 
mineral water diantaranya: 
a. Appolinaries (Jerman)
b. Evian (Perancis) sebagai teman pada waktu makan malam
c. Perrier (Perancis) mengandung carbonic acid
d. Aqua (Indonesia)
(2) Artificial mineral water
Dalam modul menyiapkan dan menyajikan minuman non alkohol (Darniaty, 
2009: 22) Artificial mineral water adalah air minum buatan yang dibuat dari 
mineral water, gas karbondioksida CO², dan ditambah aroma, warna dan 
gula. Contoh dari artificial mineral water diantaranya:
a. Soda water terbuat dari mineral water yang diawetkan dengan CO².
b. Ginger ale terbuat dari mineral water ditambah dengan gula, aroma 
jahe, dan diawetkan dengan CO².
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c. Tonic water terbuat dari mineral water ditambah gula, aroma kina dan 
diawetkan dengan CO².
d. Bitter lemon terbuat dari mineral water ditambah gula, aroma kina, 
ekstrak jeruk nipis dan diawetkan dengan CO².
(3) Syrup
Syrup adalah cairan jernih dan berwarna terbuat dari gula atau buah. 
Biasanya sirup digunakan sebagai bahan pencampur minuman. Penyajian 
sirup dengan ditambah mineral water, soda water, atau minuman lainnya. 
Macam-macam sirup diantaranya:
a. Grenadine syrup terbuat dari buah delima.
b. Simple syrupterbuat dari bahan gula.
c. Gomme syrup terbuat dari gula yang diberi warna.
d. Framboise syrup terbuat dari rose berry.
e. Cassis syrup terbuat dari black currant.
f. Citronolle syrup terbuat dari lemon (jeruk).
(4) Squash 
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 37) mengatakan bahwa squash berasal dari 
essence atau sari buah-buahan yang kental dengan rasa manis sirup gula. 
Sebelum disajikan squash harus ditambah dengan air. Selain itu squash 
dapat juga dibuat dari juice yang ditambah dengan soda water. 
(5) Crush 
Crush merupakan squash yang telah dicampur dengan air kemudian 
dibotolkan dan dapat diminum langsung. Contoh dari crush diantaranya: 
lemon crush dan orange crush.
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c) Nourishing
Nourishing adalah minuman yang bnayak mengandung zat-zat yang 
berguna bagi tubuh dan kesehatan. Yang termasuk dalam minuman 
mourishing adalah juice, milk, cream, cocoa, dan chocolate.
(1) Juice 
Juice adalah sari buah-buahan segar yang diperoleh dengan cara memeras 
langsung atau diblander. Terdapat dua macam juice yaitu fresh juice (segar) 
dan canned/ botled juice (kalengan/ botolan). Juice disajikan dalam tumbler 
glass 6-8oz. Contoh dari macam-macam juice diantaranya: orange juice, 
water melon juice, mango juice, dan lain sebagainya.
(2) Milk 
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 38) mengatakan bahwa milk atau susu 
dihasilkan dari susu sapi yang telah diolah dan dipasteurisasikan. Contoh 
minuman dari susu diantaranya: hot milk, cold milk, milk shake, chocolate 
milk, dan lain sebagainya.
(3) Cream 
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 37) mengatakan bahwa cream adalah 
kepala susu (unhomogenized milk). Cream lebih banyak disajikan sebagai 
pengiring minuman lainnya.
(4) Cocoa 
Cocoa adalah minuman yang dibuat dari bubuk coklat. Untuk satu porsi 
cocoa dibutuhkan 20 gr bubuk coklat.
(5) Chocolate 
Menurut Ardjuno Wiwoho (2008: 38) mengatakan bahwa chocolate
merupakan campuran bubuk cocoa yang mengandung 50% butter fat
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ditambah dengan kacang-kacangan dan rasa manis. Cara menyajikan 
chocolate dengan dicampur air panas.
2) Metode Pembuatan Minuman
Rasa enak suatu jenis miuman selain tergantung bahan juga tergantung 
teknik pembuatanya. Teknik pembuatan minuman harus diperhatikan agar 
dapat membuat minuman non alkohol yang lebih bervariasi. Dalam buku 
modul mata pelajaran makanan dan minuman tentang “minuman non 
alkohol” dijelaskan bahwa pembuatan minuman non alkohol ada beberapa 
metode diantaranya:
a) Straight Method
Minuman yang dituang langsung dalam gelas yang telah berisi es batu yang 
dilengkapi dengan mudler/ stirer (pengaduk). Minuman diaduk oleh tamu 
atau peminum.
b) Stiring Method
Teknik mencampur minuman untuk mendapatkan minuman yang dibuat 
tetap jernih, bersih, dan dingin tanpa ada tambahan cairan dari ice yang 
mencair Minuman campur yang diberi ice cube, dicampur dalam mixing 
glass dan di aduk dengan long bar spoon, pada saat dituangkan dalam gelas 
saji disaring terlebih dahulu menggunakan strainer.
c) Shaking Method
Teknik ini digunakan untuk membuat minuman yang bahan-bahannya susah 
dilarutkan/ tercampur dengan menggunakan shaker. Semua bahan 
dimasukkan dalam shaker yang telah diisi beberapa ice cube, lalu dikocok 
dan disaring terlebih dahulu sebelum dituang dalam gelas saji.
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d) Blending Method
Teknik ini digunakan untuk membuat minuman campuran dengan 
menggunakan blender. Masukkan es batu kemudian bahan-bahan lainnya, 
kemudian di blander sampai halus.
e) Floating/Layering Method 
Teknik menyusun minuman dengan cara menuangkan berbagai jenis 
minuman ke gelas saji secara bergantian sesuai tingkat kekentalan atau 
tingkat kemanisan dengan bantuan punggung sendok sehingga tampak 
berlapis-lapis.
f) Boilling Method
Teknik pembuatan minuman dengan cara merebus (boil) bahan-bahan untuk 
mendapatkan aroma pada minuman.
g) Muddling Method
Teknik pencampuran minuman dengan cara menumbuk bahan-bahan 
seperti, fresh fruits, herb, vegetables untuk mendapatkan juices dan flavours. 
Kemudian ditambah dengan syrup atau soda water.
f. Adobe Flash CS3
Sekarang ini hampir semua browser serta sebagian peralatan elektronik 
sudah terinstal Flash Player untuk menjalankan animasi. Flash adalah program 
animasi berbasis vector yang dapat menghasilkan file berukuran kecil sehingga 
mudah diakses. Flash ditujukan untuk membuat animasi, desain web, aplikasi 
dan game. Menurut Andi Pranomo (2004: 2) ada beberapa alasan mengapa 
memilih flash sebagai media presentasi, yaitu karena memiliki kelebihan-
kelebihan sebagai berikut: 1) hasil akhir file memiliki ukuran yang lebih kecil 
(setelah di-publish), 2) flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan 
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file-file audio sehingga presentasi dengan flash dapat lebih hidup, 3) animasi 
flash dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol, 4) flash mampu membuat file 
execuable (*.exe) sehingga dapat dijalankan dengan PC manapun tanpa harus 
menginstal terlebih dahulu program flash, 5) font flash tidak dapat berubah 
meskipun PC yang digunakan tidak memiliki font tersebut, 6) gambar flash 
merupakan gambar vektor sehingga tidak akan pecah meskipun di zoom beratus 
kali, 7) flash mampu dijalankan pada sistem operasi Windows maupun 
Macintosh, 8) hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk, seperti: 
*.avi, *.gif, *.mov, ataupun file dengan format lain.
Seiring dengan perkembangan teknologi dalam bidang teknologi informasi 
yang semakin maju dan pesat, flash sekarang sudah mencapai versi Flash 9, 
yang lebih dikenal dengan Adobe Flash CS3, yang dirilis oleh perusahaan 
softwere ternama di Amerika Serikat, yaitu Adobe System Incorporated.
Adobe Flash CS3 merupakan sebuah program yang ditujukan kepada para 
desainer atau programmer yang bertujuan merancang animasi untuk pembuatan 
sebuah halaman web, pembuatan game interaktif, presentasi untuk tujuan bisnis, 
proses pembelajaran, pembuatan film kartun, dan dapat digunakan untuk 
membangun sebuah aplikasi  yang bernilai tinggi serta tujuan-tujuan lain yang 
lebih spesifik lagi. Adobe Flash CS3 memiliki berbagai fitur dan kemudahan 
diantaranya, tampilan interface, fungsi dan pilihan palet yang beragam serta 
kumplan tool yang sangat lengkap sehingga membantu dalam pembuatan 
animasi yang menarik. Adobe Flash CS3 menyediakan sebuah bahasa scripting
yang disebut dengan ActionScript untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi dari yang 
sederhana sampai dengan aplikasi yang rumit. Selain itu ActionScript juga dapat 
digunakan untuk mengontrol animasi dengan beberapa frame. Untuk dapat 
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membuat program scripting dibutuhkan ruang atau tempat untuk menulis kode-
kode program atau source code dari ActionSript yang disebut dengan 
ActionScript Panel. ActionScript yang digunakan dalam Adobe Flash CS3 adalah 
ActionScript 3.0.
g. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Pengembangan media pembelajaran interaktif membuat minuman non 
alkohol dibuat dengan bantuan komputer sebagai CAI yang dikembangkan 
dengan perangkat lunak Adobe Flash CS3 untuk mengkombinasikan teks, suara, 
dan gambar sekaligus. Berikut prinsip-prinsip dalam penggunaan dan 
pengembangan media pembelajaran interaktif menurut Azhar Arsyad (2006: 99-
100):
a. Layar monitor komputer bukanlah halaman, tetapi penayangan yang dinamis 
yang bergerak berubah dengan perlahan.
b. Layar tidak boleh terlalu padat, mulailah dengan sederhana dan pelan-pelan, 
dan tambahkan hingga mencapai taapan kompleksitas yang diinginkan.
c. Pilihlah jenis huruf normal dan tak berhias, gunakan huruf kapital dan huruf 
kecil, tidak menggunakan huruf kapital semua.
d. Gunakan antara tujuh sampai sepuluh kata per baris karena lebih mudah 
membaca kalimat pendek dari pada kalimat panjang.
e. Tidak memenggal kata pada akhir baris, tidak memulai paragraf pada baris 
terakhir dalam satu layar tayangan, tidak mengakhiri paragraf pada baris 
pertama layar tayangan, meluruskan baris kalimat pada sebelah kiri namun 
disebelah kanan sebaiknya tidak lurus karena lebih mudah membacanya.
f. Jarak dua spasi disarankan untuk tingkat keterbacaan yang lebih baik.
g. Pilih karakter huruf tertentu untuk judul dan kata-kata kunci, misalnya:
- Cetak tebal
- Garis bawah
- Cetak miring (gaya cetak ini tidak digunakan secara berlebihan untuk 
menjaga perhatian siswa terhadap pentingnya karakter dengan gaya 
cetak tertentu)
h. Teks diberi kotak apabila teks itu berada bersama-sama dengan grafik atau 
representasi visual lainnya pada layar tayangan yang sama.
i. Konsisten dengan gaya dan format yang dipilih.
Selain memperhatikan prinsip-prinsip diatas dalam melakukan 
pengembangan media pembelajaran didahului dengan persiapan dan 
27
perencanaan yang teliti agar media yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan dunia pendidikan.
h. Evaluasi Program Media
Tujuan evaluasi media pembelajaran yaitu sebagai berikut:
a. Menentukan apakan media pembelajaran itu efektif.
b. Menentukan apakah media tersebut dapat diperbaiki atau ditingkatkan.
c. Menetapkan apakah media itu cost-effective dilihat dari hasil belajar siswa.
d. Memilih media pembelajaran yang sesuai untuk dipergunakan dalam proses 
belajar di dalam kelas.
e. Menentukan apakah isi pembelajaran sudah tepat disajikan dengan media 
itu.
f. Menilai kemampuan guru menggunakan media pembelajaran.
g. Mengetahui apakah media pembelajaran itu memberi sumbangan terhadap 
hasil belajar seperti yang dinyatakan.
h. Mengetahui sikap siswa terhadap media pembelajaran.
Agar media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pemelajaran, 
Walker dan Hess (1984: 206) memberikan kriteria dalam mereview perangkat 
lunak media pembelajaran yang berdasarkan pada kualitas:
1. Kualitas isi dan tujuan
a. Ketepatan;
b. Kepentingan;
c. Kelengkapan;
d. Keseimbangan;
e. Minat/ perhatian;
f. Keadilan;
g. Kesesuaian dengan situasi siswa.
2. Kualitas instruksional
a. Memberikan kesempatan belajar;
b. Memberikan bantuan untuk belajar;
c. Kualitas memotivasi;
d. Fleksibilitas instruksionalnya;
e. Hubungan dengan program pembelajaran lainnya;
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f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya;
g. Kualitas tes dan penilaiannya;
h. Dapat memberi dampak pada siswa;
i. Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya.
3. Kualitas teknis
a. Keterbacaan;
b. Mudah digunakan;
c. Kualitas tampilan/ tayangan;
d. Kualitas penanganan jawaban;
e. Kualitas penanganan jawaban;
f. Kualitas pendokumentasiannya.
Evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah media yang dibuat dapat 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan atau tidak. Evaluasi dapat 
dilakukan dengan berbagai cara, seperti diskusi kelas atau kelompok, interview 
perorangan, observasi mengenai perilaku siswa dan evaluasi media yang telah 
tersedia. Selain itu kegiatan evalusi dititikberatkan pada pengumpulan data 
tentang efektivitas dan efisiensi bahan-bahan pembelajaran yang ada dalam 
media yang dikembangkan. Tujuan dari pengumpulan data tersebut 
dimaksudkan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media agar lebih efektif 
dan efisien. Efektivitas dan efisiensi media yang dikembangkan tidak hanya 
bersifat teoritis, akan tetapi benar-benar dibuktikan dilapangan. 
B. Penelitian yang Relevan
1. Hasil penelitian Chatarina Tri Widiastuti (2011) dalam “Pengaruh 
Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Motivasi, Kemandirian Dan 
Hasil Belajar Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan di SMK Negeri
Sekabupaten Sleman”, menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pengaruh 
penggunaan multimedia interaktif terhadap motivasi belajar, kemandirian 
belajar dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran akuntasi di SMK Negeri 
Se-Kabupaten Sleman dibandingkan dengan penggunaan media cetak. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Dwi, Yetty dan Yuni (2006) dengan judul 
“Multimedia Interaktif Sebuah Terobosan Pembelajaran Paket B”, 
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menemukan bahwa ada perbedaan yang signifikan atara kemampuan siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif pada taraf 
kepercayaan 95%. Dari tes belajar nampak kenaikan 42%, dari rata-rata 
semula 45 dengan kriteria kurang baik menjadi 78 dengan kriteria baik. 
Dengan demikian juga aspek sikap, minat dan ketrampilan menunjukkan 
perbedaan kemampuan yang sangat signifikan pada taraf signifikasi 95% 
dengan kategori baik.
3. Hasil penelitian Eko Purwanto (2011), menunjukkan bahwa pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran las GMAW berupa multimedia 
interaktif siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran, berani 
mengungkapkan pertanyaan seputar materi yang diajarkan, dan dapat 
membayangkan materi yang diajarkan.  
C. Kerangka Berfikir
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen untuk menunjang 
keberhasilan proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran media berfungsi 
sebagai alat/ perantara. Media pembelajaran memiliki manfaat untuk 
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan 
pembelajaran lebih efektif dan efisien. Selain itu media pembelajaran juga dapat 
dapat meningkatkan motivasi, minat siswa, serta membantu siswa dalam 
meningkatkan pemahaman. Media pembelajaran harus disesuaikan dengan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang. Adobe Flash CS3 adalah 
salah satu program komputer yang cocok digunakan sebagai media 
pembelajaran. Dengan menggunakan Adobe Flash CS3 pada proses 
pembelajaran, materi yang disampaikan akan mudah dipahami dan dimengerti 
oleh siswa. 
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Pengembangan media pembelajaran pada kompetensi dasar membuat 
minuman non alkohol akan menyajikan materi mengenai jenis-jenis minuan non 
alkohol. Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif dilakukan 
beberapa tahap penelitian dimulai dari penyusunan rancangan, pengembangan 
media, dan evaluasi media pembelajaran. Evaluasi media pembelajaran 
dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan siswa dengan pengisian angket untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media. Agar dihasilkan media pembelajaran pada 
kompetensi dasar membuat minuman non alkohol yang lebih interaktif dan 
komunikatif.
D. Pertanyaan Peneliti
Berdasarkan perumusan masalah, deskripsi teori dan kerangka berfikir 
dapat diajukan pertanyaan peneliti sebagai berikut:
1. Bagaimana langkah-langkah pembuatan media pembelajaran interaktif pada 
kompetensi dasar membuat minuman non alkohol dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif pada kompetensi dasar 
membuat minuman non alkohol dengan menggunakan Adobe Flash CS3
dilihat dari aspek pemograman, aspek tampilan media, aspek isi materi, dan 
aspek kemanfaatan bagi siswa?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Metode penelitian dan pengembangan (research and development) adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Penilitian dan pengembangan bersifat 
longitudinal (beberapa tahap). Borg dan Gall (1988) menyatakan bahwa, 
penelitian dan pengembangan (research dan development) merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.  Model 
pengembangan Borg dan Gall terdiri dari 10 langkah yaitu 1) potensi dan 
masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi 
desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi 
produk, dan 10) produksi masal.
Model pengembangan Borg dan Gall dapat dilakukan dengan lebih 
sederhana dengan menggunakan lima langkah utama, yaitu:
1. Analisis kebutuhan
2. Membuat produk awal
3. Validasi dan revisi
4. Uji coba terbatas
5. Produk akhir
Pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
dilakukan dengan menggunakan model Borg dan Gall yang sudah 
disederhanakan menjadi lima langkah utama.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan merupakan tahap penelitian yang akan dilakukan 
dalam pengembangan produk. Berikut adalah diagram alir prosedur 
pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol:
Gambar 1. Diagram Alir Pengembangan Media 
Tidak
Membuat produk media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol
Uji validitas ahli 
media dan ahli materi
Analisis kebutuhan
Uji coba terbatas
Layak?
Ya
Tidak
Produk Akhir Media Pembelajaran Interaktif 
Minuman Non Alkohol
Layak?
Ya
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1. Analisis kebutuhan.
Pada tahap ini akan dilakukan analisis kompetensi dasar, analisis materi, 
dan karakteristik siswa. Analisis kompetensi dasar berguna untuk menetapkan 
kompetensi mana yang akan dikembangkan. Analisis materi dilakukan dengan 
cara mengidentifikasi materi utama yang akan diajarkan, mengumpulkan dan 
memilih materi yang relevan, dan menyusun kembali secara sistematis.
Sedangkan analisis karakteristik siswa digunakan untuk mengetahui karakter 
siswa pada waktu proses belajar mengajar.
2. Membuat produk awal.
Dalam pembuatan produk awal media pembelajaran interaktif minuman 
non alkohol melalui beberapa tahapan diantaranya:
a. Merancang bentuk penyajian media pembelajaran interaktif dengan langkah-
langkah sebagai berikut:
1) Halaman awal yaitu halaman pembuka yang berisi judul media 
pembelajaran, home dan dengan diiringi musik dan animasi.
2) Home berisi, petunjuk penggunaan, pendahuluan, materi, evaluasi, dan 
video. Petunjuk penggunaan berisi petunjuk cara pengoperasian media 
pembelajaran interaktif. Pendahuluan berisi standar kompetensi dan 
kompetensi dasar dari materi yang disajikan. Materi merupakan bahan ajar 
dari media pembelajaran interaktif yaitu jenis-jenis minuman non alkohol. 
Selain materi disajikan pula video pembuatan minuman non alkohol. Setelah 
siswa membaca materi kemudian siswa melakukan evaluasi pembelajaran 
dengan soal-soal pilihan ganda. Pada akhir proses evaluasi akan 
ditampilkan nilai hasil evaluasi.
b. Pengembangan media pembelajaran sesuai rancangan.
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3. Validasi ahli dan revisi.
Validasi media yang telah dikembangkan dilakukan oleh para ahli yaitu ahli 
media dan ahli materi. Hal ini bertunjuan untuk mendapatkan umpan balik atau 
saran untuk perbaikan media sebelum media yang dikembangkan diujicobakan 
kepada siswa.
4. Uji coba terbatas.
Uji coba terbatas dilakukan pada siswa kelas XI Jurusan Jasa Boga 3 di
SMK Negeri 4 Yogyakarta dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan media 
yang dikembangkan. Uji coba terbatas dilakukan dengan menggunakan angket
untuk siswa.
5. Produk akhir
Produk akhir dari pengembangan produk adalah media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol.
C. Waktu dan Tempat Penelitian
1. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif pada kompetensi 
dasar minuman non alkohol ini dilakukan pada bulan Februari sampai Desember 
2013 di Jurusan Pendidikan Teknik Boga dan Busana, Fakultas Teknik, 
Universitas Negeri Yogyakarta.
2. Subjek penelitian
Subjek penelitian pada penelitian ini adalah  siswa, guru, dan dosen. Untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini:
Tabel 1. Subjek Penelitian
Tahap Penelitian Sumber Data Jumlah
Validasi Ahli media 
Ahli materi (guru dan dosen)
1 orang
2 orang
Uji Coba Terbatas Siswa kelas XI Jasa Boga 3
SMK Negeri 4 Yogyakarta
30 orang
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D. Metode Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data atau informasi dalam penelitian maka dilakukan 
pengumpulan data. Metode pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 
angket untuk menghasilkan data kuantitatif dan data kualitatif. Angket merupakan 
alat pengumpulan data yang memuat sejumlah pertanyaan yang harus dijawab 
oleh subyek penelitian. Angket digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan 
produk yang dikembangkan. Skala yang digunakan adalah skala likert yaitu 
jawaban responden dinyatakan dalam rentang jawaban skala 1-5 mulai dari 
sangat layak sampai sangat kurang layak.
Tabel 2. Metode Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian
Metode Pengumpulan Data Instrumen Penelitian
Angket Angket Kelayakan Produk
- ahli media,
- ahli materi, dan 
- siswa
E. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket. Angket 
merupakan sejumlah pernyataan tertulis yang digunakan untuk memperoleh 
informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya atau hal-hal yang 
diketahui. Angket dibuat dengan skala likert 5 skala yaitu sangat layak, layak, 
cukup, kurang layak, sangat kurang layak. Angket yang disusun melipiti tiga jenis 
sesuai peran dan posisi responden dalam pengembangan ini, angket tersebut 
meliputi: (1) angket untuk ahli materi, (2) angket untuk ahli media, dan (3) angket
untuk siswa.
Sebelum digunakan instrumen dikonsultasikan terlebih dahulu kepada
teman sejawat, dosen pembimbing dan ahli untuk mendapatkan masukan. 
Berikut adalah kisi-kisi instrumen yang akan digunakan dalam pengambilan data:
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1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi
Kisi-kisi instrumen ahli materi dibuat dengan menggabungkan beberapa 
pendapat ahli. Kisi-kisi instrumen mencakup dua aspek yaitu aspek pembelajaran 
dan aspek isi materi. Aspek pembelajaran terdiri dari 11 soal dan aspek isi materi 
terdiri dari 15 soal dengan total jumlah soal 26 butir. Kisi-kisi instrumen ahli 
materi dapat dilihat pada tabel 3 berikut:
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
No Aspek penilaian Indikator
Jumlah 
butir
1 Pembelajaran Kesesuaian dengan silabus
Kesesuaian tujuan pembelajaran
Kesesuaian dengan meteri 
pembelajaran
Kesesuaian dengan karakteristik 
siswa
Kesesuaian dengan gaya belajar 
siswa
Daya dukung progam terhadap 
pembelajaran
Memberikan motivasi belajar
Meningkatkan proses dan hasil 
belajar
Belajar secara mandiri
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2 Isi materi
Materi mudah dimengerti
Materi mudah dipahami
Keruntutan materi
Ketepatan contoh-contoh untuk 
kejelasan materi
Cakupan materi
Ketuntasan materi
Kedalaman materi yang disajikan
Memberikan kesempatan belajar
Memberi bantuan belajar bagi siswa
Memberi dampak kepada guru dan 
siswa
Kesesuaian tes dengan materi
Kualitas tes
1
1
1
2
1
1
1
2
1
2
1
1
Jumlah Soal 26
Sumber : Arsyad Azhar (2005: 75-76), 
  Rudi Susilana & Cepi Riyana (2008: 70),
  Walker dan Hess (1984: 206)
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2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media
Kisi-kisi instrumen ahli media mencakup dua aspek yaitu aspek 
pemograman dan aspek tampilan media. Aspek pemograman terdiri dari 10 soal 
dan aspek tampilan terdiri dari 16 soal dengan total jumlah soal 26 butir. Kisi-kisi 
instrumen ahli media dibuat dengan menggabungkan beberapa pendapat ahli. 
Berikut kisi-kisi instrumen ahli media dapat dilihat pada tabel 4:
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
No Aspek penilaian Indikator
Jumlah 
butir
1 Pemograman Kemudahan memulai program
Interaksi pengguna
Kejelasan petunjuk
Penyajian materi
Kemudahan pemahaman materi
Keluesan dan kebebasan memilih 
menu yang akan dipelajari
Kelancaran sistem operasi
Kualitas tes dan evaluasinya
1
1
1
1
1
2
1
2
2 Tampilan media Keterbacaan teks
Format teks
Penggunaan bahasa
Penggunaan warna
Kualitas tampilan layar
Kualitas gambar dan ilustrasi
Penggunaan animasi
Penggunaan tombol interaktif
Penggunaan audio dan video
Penggunaan sound efek
Kejelasan suara
Tampilan program
Daya tarik media
1
2
1
1
1
2
1
1
2
1
1
1
1
Jumlah Soal 26
Sumber : Walker dan Hess (1984: 206)
3. Kisi-kisi instrumen untuk siswa
Kisi-kisi instrumen siswa dibuat dengan menggabungkan beberapa 
pendapat ahli. Kisi-kisi instrumen mencakup empat aspek yaitu aspek 
pemograman, aspek tampilan media, aspek isi materi dan aspek kemanfaatan. 
Aspek pemograman terdiri dari 8 soal, aspek tampilan media 10 soal, aspek isi 
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materi 6 soal dan aspek kemanfaatan terdiri dari 6 soal dengan total jumlah soal 
30 butir. Kisi-kisi instrumen siswa dapat dilihat pada tabel 5 berikut:
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Siswa
No Aspek penilaian Indikator
Jumlah 
butir
1 Pemograman Kemudahan memulai program
Interaksi pengguna
Kejelasan petunjuk
Penyajian materi
Kemudahan pemahaman materi
Keluesan dan kebebasan memilih 
menu yang akan dipelajari
Kualitas tes dan evaluasinya
1
1
1
1
1
2
1
2 Tampilan media Keterbacaan teks
Format teks
Penggunaan bahasa
Kualitas tampilan layar
Kualitas gambar 
Penggunaan animasi
Penggunaan tombol interaktif
Penggunaan audio dan video
Tampilan program
1
1
1
1
1
1
1
2
1
3 Isi materi Materi mudah dimengerti
Materi mudah dipahami
Keruntutan materi
Ketepatan contoh-contoh  
Memberikan kesempatan belajar
1
1
1
2
1
4 Kemanfaatan 
Meningkatkan motivasi dalam 
belajar
Meningkatkan proses belajar siswa
Proses pembelajaran lebih menarik
Proses pembelajaran lebih interaktif
Belajar secara mandiri
1
1
1
1
2
Jumlah Soal 30
Sumber : Walker dan Hess (1984: 206)
  Arsyad Azhar (2006: 26-27)
  Kemp & Dayton (1985)
F. Validitas dan Realibitas
Validitas dan reabilitas merupakan ciri-ciri instrumen yang harus ada pada 
setiap instrumen yang akan dipakai untuk mengumpulkan data. Validitas 
menunjukkan kebenaran dan keaslian data yang dikumpulkan instrumen. Sebuah 
instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan secara 
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tepat. Dalam penelitian ini validitas yang digunakan adalah validitas konstruksi 
(construct validity). Sugiono (2011: 125) mengemukakan bahwa untuk menguji 
validitas konstruksi dapat digunakan dari pendapat beberapa ahli (expert
judgement). Validitas dapat dicapai dengan membuat kisi-kisi instrumen yang 
cermat, melakukan uji coba, revisi instrumen, dan prosedur pengumpulan 
informasi.
Pembuatan instrumen berdasarkan landasan teori tertentu yang sesuai 
dengan aspek yang akan dinilai dalam instrumen yang dimaksud. Instrumen 
tersebut dikonsultasikan kepada ahli untuk mendapatkan masukkan/saran dari 
ahli. Setelah pengujian konstruksi dari ahli, diteruskan dengan uji coba instrumen 
dengan analisis butir soal. Uji coba instrumen dengan analisis butir soal ini 
dilakukan pada siswa SMK Negeri 4 Yogyakarta kelas XI Jasa Boga 1 yang 
berjumlah 30 siswa. 
Pada analisis butir soal, setelah didapatkan perhitungannya maka 
dibandingkan dengan r tabel dengan taraf signifikasi 5% atau taraf kepercayaan 
95% untuk mengetahui valid tidaknya instrumen. Apabila r hitung lebih besar dari 
r tabel  maka butir soal dikatakan valid dan sebaliknya jika r hitung lebih kecil dari 
r tabel  maka butir soal dikatakan tidak valid.
Untuk kevalidan butir soal harus memenuhi koefisien r tabel yaitu untuk 
N=30 sebesar 0,361 untuk taraf signifikasi 5%. Sehingga butir soal yang 
mempunyai r hitung >0,361 dinyatakan valid dan butir yang mempunyai r hitung 
<0,361 dinyatakan gugur/ tidak valid. 
Berdasarkan dari data yang terkumpul dari 30 responden, maka terdapat 
30 koefisien korelasi (jumlah butir soal 30). Dari hasil data responden dapat 
diketahui bahwa butir soal 15, dengan nilai r hitung (0,200) < r tabel (0,361) 
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terdapat satu butir soal yang gugur. Dengan demikian terdapat 29 soal valid dan 
1 soal gugur. Sehingga dapat disimpulkan bahwa butir-butir soal instrumen yang 
digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan media adalah valid. Hasil pengujian 
validitas instrumen dapat dilihat pada lampiran.
Sedangkan reliabilitas menunjukkan ketepatan pengukuran. Arikunto 
(2007: 180) mengemukakan bahwa untuk instrumen yang diberikan skor dan 
skornya bukan 0 atau 1, uji coba dapat dilakukan dengan teknik yang diberikan 
sekali saja kemudian hasilnya dianalisis dengan rumus Alpha. Berikut rumus 
koefisien reliabilitas Cronbach’s Alfa dalam Arikunto (2007: 180):
r11 =-  
௞(௞ିଵ) ൜1 − ∑ఙ್మఙ௦೟మൠ
Keterangan :
r11 =  Koefisien reliabilitas instrumen
k =  Banyaknya butir atau soal∑ߪ௕ଶ =  Jumlah varian butir
       ߪ௧ଶ  =  Varian Total
Menurut Arikunto, uji reliabilitas dikatakan reliabel jika Cronbach’s Alfa 
diatas 0,6. Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 13.0 
diperoleh nilai Cronbach’s Alfa 0,945 maka hasil uji reliabilitas menunjukkan 
bahwa instrumen dinyatakan reliabel. Hasil pengujian validitas instrumen dapat 
dilihat pada lampiran.
G. Metode Analisis Data
Untuk mengetahui kelayakan produk maka perlu dilakukan analisis data. 
Analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis data kuantitatif 
dan analisis data kualitatif. Analisis data kuantitatif yang diperoleh melalui
pengisian angket dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan ke 
data kualitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan media. Konversi yang 
dikemukakan Sukardjo (2010: 100-103) yang diuraikan sebagai berikut:
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Sangat layak : 5
Layak : 4
Cukup layak : 3
Kurang layak : 2
Sangat kurang layak : 1
Rerata ideal : ½ (skor minimal+skor maksimal)
Simpangan baku ideal: 1/6 (skor minimal+skor maksimal)
X : skor empiris
Dalam Sukardjo (2010: 101), kriteria media pembelajaran akan 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima menggunakan penilaian acuan 
patokan (PAP) sebagai berikut:
Tabel 6. Pengelompokan Kualifikasi Media
Kriteria
Skor
Rumus Perhitungan Persentase
Sangat layak X > xതଵ+ 1,8	Sbi X > 4,2 ܺ> 84%
Layak xതଵ+ 0,6	Sbi < ܺ< xതଵ+ 1,8	Sbi 3,4 < ܺ< 4,2 68% < ܺ< 84%
Cukup layak xതଵ− 0,6	Sbi < ܺ< xതଵ+ 0,6	Sbi 2,6 < ܺ< 3,4 52% < ܺ< 68%
Kurang layak xതଵ− 1,8	Sbi < ܺ< xതଵ− 0,6	Sbi 1,8 < ܺ< 2,6 36% < ܺ< 52%
Sangat 
kurang layak
X > xതଵ− 1,8	Sbi X < 1,8 ܺ< 36%
Keterangan:xതଵ =rerata ideal ½ (skor maksimal+skor minimal)Sbi =simpangan baku ideal=1/6 (skor maksimal-skor minimal)
X =skor rata-rata
Berdasarkan rumus konversi data, setelah diperoleh data-data kuantitatif 
dengan mengubahnya menjadi data kualitatif pada pengembangan media ini, 
diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor maksimal= 5
Skor minimal = 1
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Xi = ½ (5+1)
= 3
Sbi = 1/6 (5+1)
= 0.6
Skala 5 = x>3+(1,8x0,6)
= x>3+1,08
= x>4,08
Skala 4 = 3+(0,6x0,6)<x≤4,08
= 3+0,36<x≤4,08
= 3,36<x≤4,08
Skala 3 = 3-1,08<x≤3,36
= 2,64<x≤3,36
Skala 2 = 3-(1,8x0,6)<x≤2,64
= 3-1,08<x≤2,64
= 1,92<x≤2,64
Skala 1 = x≤1,92
Sehingga dalam penelitian ini menggunakan rumus konversi data seperti 
pada tabel 7 berikut:
Tabel 7. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Menggunakan Skala 1-5
Data Kuantitatif Rentang Data Kualitatif
5 x>4,08 Sangat layak
4 3,36<x≤4,08 Layak 
3 2,64<x≤3,36 Cukup layak
2 1,92<x≤2,64 Kurang layak
1 x≤1,92 Sangat kurang layak
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Minuman Non 
Alkohol
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan 
produk akhir berupa media pembelajaran interaktif minuman non alkohol.
Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan softwere Adobe Flash 
CS3. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 
Borg dan Gall yang dapat dilakukan dengan lebih sederhana yaitu dengan lima 
langkah, meliputi analisis kebutuhan, membuat produk, validasi dan revisi, uji 
coba terbatas, dan produk akhir.
Penelitian dilakukan pada siswa kelas XI Jasa Boga 3 di SMK Negeri 4 
Yogyakarta dengan jumlah siswa sebanyak 30 siswa. Penelitian yang dilakukan 
pada siswa adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan pada media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol. Sebelum melakukan uji coba
terbatas pada siswa terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli (judgement
expert). Validasi ahli dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.
Berikut adalah langkah dalam melakukan penelitian:
a. Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan dengan kerjasama dengan guru mata 
pelajaran yang bersangkutan untuk mendapatkan informasi yang diperlukan 
sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran. Analisis yang 
dilakukan meliputi analisi kompetensi dasar, analisis materi dan analisis 
karakteristik siswa. 
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1) Analisis kompetensi dasar
Kompetensi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Kompetensi dasar yang akan 
digunakan dalam pengembangan media adalah membuat minuman non 
alkohol. Kompetensi ini diajarkan pada mata pelajaran pelayanan makanan 
dan minuman pada kelas XI Jasa Boga semester gasal. 
2) Analisis materi
Materi minuman non alkohol terdiri dari beberapa pokok bahasan, yaitu 
pengertian, jenis-jenis minuman non alkohol, peralatan bar, metode 
pembuatan minuman dan cara menggarnish minuman non alkohol. Materi 
yang akan disajikan pada media pembelajaran minuman non alkohol dipilih 
hanya pada pembahasan mengenai pengertian, jenis-jenis minuman non 
alkohol dan metode pembuatan minuman. Pemilihan materi berdasarkan 
observasi selama pelaksanaan KKN-PPL karena materi tersebut masih 
disampaikan dengan metode ceramah. Sehingga perlu dilakukan 
pengembangan media pembelajaran berbasis komputer sesuai dengan 
perkembangan teknologi..
3) Karakteristik siswa
Sesuai dengan hasil observasi selama pelaksanaan KKN-PPL pada siswa 
kelas XI Jasa Boga yang terdiri dari empat kelas dan hasil wawancara 
dengan guru mata pelajaran menjukkan bahwa karakteristik siswa kelas XI 
Jasa Boga di SMK Negeri 4 Yogyakarta lebih antusias mengikuti proses 
pembelajaran ketika menggunakan media pembelajaran berbasis komputer 
seperti dengan penggunaan microsoft power point. Dengan penggunaan 
media pembelajaran berbasis komputer proses pembelajaran lebih menarik 
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dan dapat diselingi dengan menampilkan video-video untuk memperjelas 
materi yang dijelaskan sehingga siswa menjadi lebih memperhatikan dan 
tidak cepat bosan. Hal ini sesuai dengan teori yang mengatakan bahwa 
media pembelajaran dapat meningkatkan keinginan dan minat siswa dalam 
belajar. 
Selain itu seiring berkembangnya teknologi, siswa dapat mengoperasikan 
PC dengan baik hal ini dibuktikan dengan banyaknya siswa yang membawa 
laptop. Diharapkan dengan pembuatan media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol ini dapat digunakan siswa secara mandiri, dapat 
digunakan kapan saja dan dimana saja. Selain itu dengan pembuatan media 
ini sebagai upaya memaksimalkan fasilitas yang diberikan oleh sekolah 
berupa LCD, Proyektor, dan laboratorium komputer.
b. Membuat produk awal 
Dalam pembuatan produk awal minuman non alkohol terlebih dahulu 
dilakukan perencanaan bentuk penyajian yang akan digunakan. Perencanaan 
bentuk penyajian media pembelajaran interaktif minuman non alkohol dilakukan 
dengan dua tahap perencanaan yaitu dengan menggunakan flowchart dan 
storyboard. Berikut adalah perencanaan media pembelajaran interaktif minuman 
non alkohol: 
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1) Flowchart
Gambar 2. Flowchart Rancangan Pengembangan
2) Storyboard 
a) Halaman Home
Tabel 8. Design Halaman Home
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Pilihlah salah satu 
menu utama yang 
ada pada halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran.
Judul media 
Sound on/ off
Menu utama
HOME
VIDEOPETUNJUKEVALUASIMATERIPENDAHULUAN
STIMULATING
REFRESHING
NOURISHING
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b) Pendahuluan
Tabel 9. Design Halaman  Pendahuluan
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
c) Petunjuk penggunaan
Tabel 10. Design Halaman Petunjuk Penggunaan
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
Sound on/ off
Pendahuluan
Home 
Sound on/ off
Petunjuk Penggunaan 
Home 
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d) Materi 
Tabel 11. Design Halaman Materi
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Tombol stimulating
untuk memulai materi 
stimulating
 Tombol 
refreshing untuk 
memulai materi 
refreshing
 Tombol 
nourishing untuk 
memulai materi 
nourishing
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
Sound on/ off
Materi 
Home 
1 2 3
1
2
3
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e) Stimulating/ Refreshing/ Nourishing
Tabel 12. Design Halaman Stimulating/ Refreshing/ Nourishing
Keterangan:
                : tombol next dan back
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Tombol materi 
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
materi
 Tombol back untuk 
kembali ke halaman 
sebelumnya
 Tombol next
digunakan untuk 
menuju ke halaman 
selanjutnya
 Pilihlah salah satu 
tombol (teh/ kopi) 
untuk memilih materi 
yang akan dipelajari
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
memat
 ikan suara pada 
media pembelajaran
Sound on/ off
Judul Materi
Home 
Materi 
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f) Video
Tabel 13. Design Halaman Video
Keterangan:
               : tombol play video
               : tombol back
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Pilihlah salah satu 
video yang akan 
dilihat dengan 
mengklik judul video
 Tombol back
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
video
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
Sound on/ off
Video 
Home 
Sound on/ off
Video 
Home 
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g) Evaluasi
Tabel 14. Design Halaman Evaluasi
Keterangan:
            : tombol ulangi
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Pilihlah salah satu 
jawaban dengan 
mengklik huruf A, B, 
C, atau D
 Tombol ulangi 
digunakan untuk 
mengulangi 
mengerjakan soal 
evaluasi
 Tombol home
digunakan untuk 
kembali ke halaman 
home.
 Tombol digunakan 
untuk keluar dari 
aplikasi.
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
h) Exit/ keluar
Tabel 15. Design Halaman Exit/ Keluar
Musik latar : 
 Musik instrumen
Petunjuk: 
 Sound on/ off untuk 
menghidupkan/ 
mematikan suara 
pada media 
pembelajaran
Pengembangan media pembelajaran interaktif Minuman Non Alkohol 
dilakukan berdasarkan rancangan yang telah disusun. Berikut adalah hasil 
pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol: 
Sound on/ off
Evaluasi  
Home 
Foto 
Profil
Sound on/ off
Profil 
Home 
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1) Halaman Home
Halaman home merupakan halaman utama pada media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol. Pada halaman ini terdapat judul media 
pembelajaran dan juga tombol-tombol pilihan diantaranya Pendahuluan, 
Materi, Evaluasi, Petunjuk, dan Video. Selain itu terdapat juga tombol keluar 
dan juga tombol sound on/ off untuk menyalakan dan mematikan suara pada 
media pembelajaran interaktif minuman non alkohol. Berikut tampilan 
halaman home:
Gambar 3. Halaman Home
2) Pendahuluan
Halaman pendahuluan berisi keterangan mengenai kompetensi dasar, 
standar kompetensi, dan materi yang disajikan dalam media pembelajaran 
interaktif. Berikut tampilan halaman pendahuluan:
Gambar 4. Halaman Pendahuluan
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3) Petunjuk penggunaan
Petunjuk penggunaan berisi petunjuk cara pengoprasian media 
pembelajaran interaktif berupa penjelasan tombol-tombol yang ada pada 
halaman home. Berikut tampilan halaman petunjuk penggunaan:
Gambar 5. Halaman Petnjuk Penggunaan
4) Materi 
Halaman materi merupakan halaman yang berisi materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran interaktif minuman non alkohol. Materi yang 
disajikan adalah jenis-jenis minuman non alkohol. Pada halaman materi 
terdapat tiga pilihan yang bisa dipilih yaitu tombol stimulating, refreshing dan 
nourishing. Berikut tampilan halaman materi:
Gambar 6. Halaman Materi
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Gambar 7. Halaman Materi Stimulating
Gambar 8. Halaman Materi Refreshing
Gambar 9. Halaman Materi Nourishing
5) Video
Halaman video berisi beberapa contoh video pembuatan minuman non 
alkohol yang merupakan penerapan dari materi jenis-jenis dan metode 
pembuatan minuman non alkohol.  Video yang akan dilihat bisa dipilih sesuai 
keinginan pengguna. Berikut tampilan halaman video:
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Gambar 10. Halaman Video
Gambar 11. Halaman Video Ginger Ale Ade
6) Evaluasi
Halaman evaluasi berisi pertanyaan-pertanyaan pilihan ganda sesuai 
dengan materi yang disajikan. Evaluasi berfungsi sebagai pengayaan untuk 
siswa setelah mempelajari materi yang disajikan dalam media pembelajaran 
minuman non alkohol. Berikut tampilan halaman evaluasi:
Gambar 12. Halaman Evaluasi
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7) Exit/ keluar
Exit/ keluar adalah tombol yang digunakan untuk keluar dari aplikasi media 
pembelajaran minuman non alkohol. Setelah tombol exit diklik akan muncul 
halaman profil yang berisi foto dan profil pengembang. Berikut tampilan 
halaman exit:
Gambar 13. Halaman Keluar
c. Validasi ahli dan revisi.
Validasi dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media untuk 
mendapatkan umpan balik. Validasi ahli media dilakukan oleh dosen yang ahli di 
bidang media pembelajaran dan validasi materi dilakukan oleh dosen pengampu 
mata kuliah tata hidang dan guru mata pelajaran pelayanan makanan dan 
minuman. Validator ahli media yaitu Wika Rinawati, M. Pd (dosen PTBB, FT 
UNY), validator ahli materi 1 yaitu Minta Harsana, M. Sc (dosen mata kuliah Tata 
Hidang PTBB, FT UNY), dan validator materi 2 yaitu Dra. Mulyani Ratna (guru 
mata pelajaran Tata Hidang SMK Negeri 4 Yogyakarta). Revisi dilakukan sesuai 
dengan saran yang diberikan oleh para ahli.
d. Uji coba terbatas
Uji coba terbatas dilakukan pada siswa kelas XI Jasa Boga 3 di SMK 
Negeri 4 Yogyakarta. Pemilihan kelas dilakukan secara acak. Uji coba ini 
bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangakan.
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e. Produk akhir
Produk akhir dari pengembangan produk adalah media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol yang dikemas dalam bentuk CD (compact disk) 
pembelajaran interaktif.
2. Data Hasil Uji Coba 
a. Validasi 
Validasi dilakukan oleh ahli (expert judgement) yaitu ahli media dan ahli 
materi. Validator ahli media yaitu Wika Rinawati, M. Pd selaku dosen PTBB, FT 
UNY. Untuk validator ahli materi yaitu Minta Harsana, M. Sc selaku dosen mata 
kuliah Tata Hidang PTBB, FT UNY dan Dra. Mulyani Ratna selaku guru mata 
pelajaran Tata Hidang SMK Negeri 4 Yogyakarta. Penilaian hasil akhir dari 
pengisian kuisioner dengan skala 1-5. Berikut hasil penilaian ahli sesuai dengan 
konversi data kuantitatif ke data kualitatif:
Tabel 16. Skor Penilaian Ahli Media
Kategori Interval Skor Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 109 ≤ S ≤ 130 11 42,3%
Layak 88 ≤ S ≤ 108 10 38,5%
Cukup Layak 68 ≤ S ≤ 87 5 19,2%
Kurang Layak 47 ≤ S ≤ 67 0 0%
Sangat Kurang Layak 26 ≤ S ≤ 46 0 0%
Total 26 100%
Berdasarkan hasil penilaian ahli pada tabel 16 menunjukkan bahwa ahli 
media menilai media pembelajaran interaktif minuman non alkohol dengan 
kategori sangat layak sebesar 42,3%, layak sebesar 38,5%, dan cukup layak
sebesar 19,2%. 
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Hasil akhir penilaian dari ahli materi diperoleh dari rata-rata penilaian ahli 
materi dosen dan ahli materi guru. Hasil akhir dapat dilihat pada tabel 17 sebagai 
berikut:
Tabel 17. Skor Penilaian Ahli Materi
Kategori Interval Skor Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 109 ≤ S ≤ 130 0 0%
Layak 88 ≤ S ≤ 108 43 82,7%
Cukup Layak 68 ≤ S ≤ 87 9 17,3%
Kurang Layak 47 ≤ S ≤ 67 0 0%
Sangat Kurang Layak 26 ≤ S ≤ 46 0 0%
Total 52 100%
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi pada tabel 17 menunjukkan 
bahwa ahli materi menilai media pembelajaran interaktif Minuman Non Alkohol 
dengan kategori layak sebesar 82,7% dan kurang layak sebesar 17,3%.
Pada ahli media aspek yang dinilai meliputi aspek pemograman dan 
aspek tampilan media. Sedangkan pada ahli materi aspek yang dinilai adalah 
aspek pembelajaran dan aspek isi materi. Penilaian pernyataan kevalidan dalam 
angket ahli media dan ahli materi menunjukkan valid diujicobakan dengan revisi.
Dapat disimpulakan bahwa penilaian ahli media dan ahli materi menilai media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol dalam kategori layak untuk 
diujicobakan kepada siswa setelah direvisi sesuai dengan saran yang diberikan 
oleh ahli.  
b. Revisi Media Pembelajaran Interaktif Minuman Non Alkohol
1) Ahli Media
Penilaian media pembelajaran interaktif minuman non alkohol oleh ahli 
media dilakukan dengan menggunakan angket. Aspek yang dinilai meliputi 
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aspek pemograman dan aspek tampilan media. Hasil penilaian ahli media 
adalah layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran. Berikut saran 
yang diberikan oleh ahli media:
Tabel 18. Saran dan Perbaikan Ahli Media
No Saran Perbaikan
1. Halaman home dibuat 
berurutan.
Halaman home dibuat sesuai 
dengan urutan (Pendahuluan-
Petunjuk- Materi –Video- Evaluasi) 
2. Animasi gerak pada contoh 
gambar diperlambat.
Animasi gerak pada contoh gambar 
diperlambat.
3.
Pada evaluasi diberi petunjuk 
menjawab soal.
Sebelum soal evaluasi diberi 
petunjuk menjawab soal.
4. 
Profil programmer 
dimasukkan dalam media.
Memasukkan profil programmer ke 
dalam media.
5. Kemasan CD dibuat yang 
menarik.
Membuat kemasan media 
pembelajaran.
6.
Tata tulis diperbaiki (istilah
asing dibuat Italic/ cetak 
miring)
Istilah asing dibuat Italic/ cetak 
miring.
2) Ahli Materi
Penilaian media pembelajaran interaktif minuman non alkohol dilakukan oleh 
ahli materi dosen dan guru dengan menggunakan angket. Aspek yang dinilai 
meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi materi. Hasil penilaian ahli materi 
adalah layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran. Berikut saran 
yang diberikan oleh ahli materi dosen dan guru:
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Tabel 19. Saran dan Perbaikan Ahli Materi
No Komentar dan Saran Perbaikan
Ahli Materi Dosen
1. Penambahan materi metode 
pembuatan minuman non 
alkohol.
Menambah materi metode 
pembuatan minuman non alkohol.
Ahli Materi Guru
2.
Penjelasan materi tentang 
kopi dilengkapi.
Melengkapi materi tenteng kopi.
3.
Tata tulis diperbaiki (istilah 
asing dibuat Italic/ cetak 
miring)
Istilah asing dibuat Italic/ cetak 
miring.
4.
Dalam soal evaluasi tidak 
boleh menggunakan kata 
“kecuali”.
Mengganti soal evaluasi.
c. Perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Minuman Non Alkohol
Setelah melakukan validasi oleh ahli (expert judgement) kemudian 
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli. Perbaikan 
dilakukan pada semua aspek meliputi: aspek pemograman, aspek tampilan 
media, aspek pembelajaran, dan aspek isi materi. Berikut hasil perbaikan media 
pembelajaran interaktif Minuman Non Alkohol:
Tabel 20. Perbaikan Halaman Home
Tampilan Awal Tampilan Perbaikan
Pada tabel 20 dapat dilihat tampilan sebelum diperbaiki dan tampilan 
setelah diperbaiki. Perbaikan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
dilakukan pada halaman home. Pada tampilan awal menu utama pada halaman 
home tidak berurutan dari Pendahuluan – Materi – Evaluasi – Petunjuk – Video. 
Sesuai dengan saran ahli media tampilan halaman home diperbaiki dengan 
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urutan Pendahuluan – Petunjuk – Materi – Video – Evaluasi. Hal ini bertujuan 
agar mempermudah pengguna saat mengoprasikan media permbelajaran 
interaktif tersebut. Selain pada halaman home perbaikan dilakukan pada 
halaman evaluasi. Pada tampilan awal halaman evaluasi langsung menampilkan 
soal-soal evaluasi dari materi yang disajikan tanpa adanya peyunjuk cara 
menjawab. Sesuai dengan saran dari ahli media pada halaman evaluasi 
ditambahkan petunjuk cara menjawab soal evaluasi untuk mempermudah 
pengguna dalam pengoprasian media pembelajaran tersebut. Hasil perbaikan 
halaman evaluasi disajikan pada tabel 21 sebagai berikut:
Tabel 21. Perbaikan Halaman Evaluasi
Tampilan Awal Tampilan Perbaikan
Pada tabel 21 dapat dilihat tampilan awal halaman evaluasi dan tampilan 
halaman evaluasi setelah diperbaiki. Pada tampilan halaman evaluasi setelah 
diperbaiki sebelum soal-soal evaluasi terdapat halaman petunjuk menjawab soal 
evaluasi, pada petunjuk menjawab soal evaluasi terdapat tombol next yang 
digunakan untuk memulai menjawab soal evaluasi.
Perbaikan juga dilakukan pada tata tulis, ada beberapa kata asing yang 
belum dicetak miring/ Italic kemudian biperbaiki dengan mengubah kata asing 
menjadi Italic. Kemudian pada beberapa contoh gambar penjelasan materi 
gambar berganti terlalu cepat sehingga contoh gambar tidak terlihat dengan 
jelas. Sehingga pada tampilan contoh gambar animasi gerak diperlambat agar 
contoh gambar dapat terlihat dan terbaca dengan jelas. Pada bagian materi juga 
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dilakukan penambahan materi tentang jenis-jenis kopi dan metode pembuatan 
minuman. Selain itu perbaikan juga dilakukan pada penambahan profil 
programmer ke dalam media pembelajaran interaktif Minuman Non Alkohol. 
Setelah perbaikan media selesai dilakukan uji coba terbatas pada siswa.
d. Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif Minuman Non Alkohol Kepada Siswa
Uji coba terbatas media pembelajaran interaktif minuman non alkohol
dilakukan pada siswa kelas XI Jasa Boga 3 SMK Negeri 4 Yogyakarta. Siswa 
kelas XI Jasa Boga 3 berjumlah 30 siswa. Uji coba terbatas dilakukan di Ruang 
Tata Hidang SMK Negeri 4 Yogyakarta. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Aspek yang dinilai meliputi aspek 
pemograman, aspek tampilan media, aspek isi materi dan aspek kemanfaatan. 
Berikut hasil penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif minuman 
non alkohol:
1) Aspek Pemograman
Berdasarkan perhitungan data dari 30 siswa dengan butir soal tentang aspek 
pemograman sebanyak 8 soal. Hasil data kemudian di konversikan dari data 
kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 1 sampai dengan 5 diperoleh mean 
sebesar 32,03, median sebesar 32, modus sebesar 33, standar deviasi 2,87, 
nilai minimum sebesar 26, nilai maksimum sebesar 37. Maka dihasilkan data 
sebagai berikut: 
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Tabel 22. Hasil Uji Kategorisasi Aspek Pemograman
Kategori Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 14 46,7%
Layak 15 50%
Cukup Layak 1 3,3%
Kurang Layak 0 0%
Sangat Kurang Layak 0 0%
Total 30 100%
Berdasarkan tabel 22 hasil uji kategorisasi aspek pemrograman diperoleh 
data dalam kategori sangat layak sebesar 46,7% layak sebesar 50% dan 
cukup layak sebesar 3,3%. Hal ini menunjukkan bahwa hasil uji kategorisasi 
aspek pemograman dalam kategori layak dengan prosentase 50%. Untuk 
lebih jelasnya hasil uji kategorisasi aspek pemograman disajikan dengan 
menggunakan diagram batang sebagai berikut:
Gambar 14. Diagram Batang Aspek Pemograman
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Dapat dilihat pada gambar 14 menunjukkan bahwa aspek pemograman 
dalam kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa aspek pemograman pada 
media pembelajaran interaktif minuman non alkohol telah memenuhi kriteria 
layak digunakan sebagai media pembelajaran.
2) Aspek Tampilan Media
Berdasarkan perhitungan data dari 30 siswa dengan butir soal tentang aspek 
tampilan media sebanyak 10 soal. Hasil data kemudian di konversikan dari 
data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 1 sampai dengan 5 diperoleh 
mean sebesar 35,43, median sebesar 36, modus sebesar 35, standar 
deviasi 4,38, nilai minimum sebesar 20, dan nilai maksimum sebesar 41. 
Maka dihasilkan data sebagai berikut: 
Tabel 23. Hasil Uji Kategorisasi Aspek Tampilan Media
Kategori Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 13 43,3%
Layak 14 46,7%
Cukup Layak 2 6,7%
Kurang Layak 1 3,3%
Sangat Kurang Layak 0 0%
Total 30 100%
Dalam tabel 23 aspek tampilan media diperoleh data dalam kategori sangat 
layak sebesar 43,3%, layak sebesar 46,7%, cukup layak sebesar 6,75%, dan 
kurang layak sebesar 3,3%. Dari data diatas penilaian siswa terhadap aspek 
tampilan media dalam kategori layak dengan prosentase sebesar 46,7%. 
Untuk lebih jelasnya hasil uji kategorisasi aspek tampilan media disajikan 
dengan menggunakan diagram batang sebagai berikut:
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Gambar 15. Diagram Batang Aspek Tampilan Media
Berdasarkan gambar 15 pada aspek tampilan media dalam kategori layak. 
Hal ini menunjukkan bahwa aspek tampilan media pada media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol telah memenuhi kriteria layak digunakan 
sebagai media pembelajaran.
3) Aspek Isi Materi
Berdasarkan perhitungan data dari 30 siswa dengan butir soal tentang aspek 
isi materi sebanyak 6 soal. Hasil data kemudian di konversikan dari data 
kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 1 sampai dengan 5 diperoleh mean 
sebesar 24,10, median sebesar 24, modus sebesar 24, standar deviasi 
sebesar 2,28, nilai minimum sebesar 19, dan nilai maksimum sebesar 28. 
Maka dihasilkan data sebagai berikut: 
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Tabel 24. Hasil Uji Kategorisasi Aspek Isi Materi
Kategori Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 11 36,7%
Layak 17 56,7%
Cukup Layak 2 6,7%
Kurang Layak 0 0%
Sangat Kurang Layak 0 0%
Total 30 100%
Berdasarkan tabel 24 dapat dilihat pada aspek isi materi diperoleh data 
dalam kategori sangat layak sebesar 36,7%, layak sebesar 56,7%, dan 
cukup layak sebesar 6,7%. Hasil penilaian siswa menunjukkan bahwa aspek 
isi materi dalam kategori layak dengan prosentase sebesar 56,7%. Untuk 
lebih jelasnya hasil uji kategorisasi aspek isi materi disajikan dengan 
menggunakan diagram batang sebagai berikut:
Gambar 16. Diagram Batang Aspek Isi Materi
Berdasarkan gambar 16 pada aspek isi materi data yang dihasilkan dalam 
kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa aspek isi materi pada media 
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pembelajaran interaktif minuman non alkohol telah memenuhi kriteria layak 
digunakan sebagai media pembelajaran.
4) Aspek Kemanfaatan
Berdasarkan perhitungan data dari 30 siswa dengan butir soal tentang aspek 
kemanfaatan sebanyak 6 soal. Hasil data kemudian di konversikan dari data 
kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 1 sampai dengan 5 diperoleh mean 
sebesar 24,43, median sebesar 24, modus sebesar 24, standar deviasi 
sebesar 2,76, nilai minimum sebesar 19, dan nilai maksimum sebesar 29. 
Maka dihasilkan data sebagai berikut: 
Tabel 25. Hasil Uji Kategorisasi Aspek Kemanfaatan
Kategori Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 14 46,7%
Layak 14 46,7%
Cukup Layak 2 6,7%
Kurang Layak 0 0%
Sangat Kurang Layak 0 0%
Total 30 100%
Pada tabel 25 diperoleh data dalam kategori sangat layak sebesar 46,7%, 
layak sebesar 46,7% dan cukup layak sebesar 6,7%. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penilaian siswa dalam kategori layak dengan prosentase 
46,7%. Untuk lebih jelasnya hasil uji kategorisasi aspek kemanfaatan 
disajikan dengan menggunakan diagram batang sebagai berikut:
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Gambar 17. Diagram Batang Aspek Kemanfaatan
Berdasarkan gambar 17 pada aspek kemanfaatan data yang dihasilkan 
dalam kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa aspek pemograman pada 
media pembelajaran interaktif minuman non alkohol telah memenuhi kriteria 
layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Hasil perhitungan secara keseluruhan meliputi 4 aspek yaitu aspek 
pemograman, aspek tampilan media, aspek isi materi, dan aspek 
kemanfaatan diperoleh mean 29,95, median sebesar 29,87, modus sebesar 
29,75, standar deviasi sebesar 2,51, nilai minimum sebesar 23, dan nilai 
maksimum sebesar 35. Maka dihasilkan data sebagai berikut:
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Tabel 26. Hasil Uji Kategorisasi Keseluruhan Aspek
Kategori Frekuensi Prosentase
Sangat Layak 12 40%
Layak 17 56,7%
Cukup Layak 1 3,3%
Kurang Layak 0 0%
Sangat Kurang Layak 0 0%
Total 30 100%
Pada tabel 26 penilaian aspek secara keseluruhan diperoleh data dalam 
kategori sangat layak sebesar 40%, layak sebesar 56,7%, dan cukup layak 
sebesar 3,3%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penilaian siswa terhadap 
aspek secara keseluruhan pada media pembelajaran media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol dalam kategori layak dengan prosentase 
sebesar 56,7%. Untuk lebih jelasnya hasil uji kategorisasi keseluruhan dapat 
dilihat pada diagram batang sebagai berikut:
Gambar 18. Diagram Batang Keseluruhan Aspek
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Berdasarkan gambar 18 menunjukkan bahwa kelayakan media 
pembelajaran interaktif Minuman Non Alkohol dikatagori layak digunakan 
sebagai media pembelajaran.
e. Produk Akhir
Produk akhir yang dihasilkan adalah media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol yang dikemas dalam CD (compact disk). Media 
pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan software Adobe Flash CS3
sehingga media pembelajaran yang dikembangkan menjadi menarik dan 
interaktif.
B. Pembahasan
Proses pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol mengacu pada Borg dan Gall yang dapat dilakukan dengan lebih 
sederhana yaitu dengan lima langkah, meliputi analisis kebutuhan, membuat 
produk, validasi dan revisi, uji coba terbatas, dan produk akhir. Tahapan 
penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol dimulai dari analisis kebutuhan yang meliputi analisis kompetensi dasar, 
analisis materi dan analisis karakteristik siswa. Analisis kebutuhan disesuaikan 
dengan kondisi yang ada di sekolah. Hal ini dilakukan agar media yang 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. Kompetensi dasar yang digunakan 
adalah minuman non alkohol dengan materi pengertian, jenis-jenis minuman non 
alkohol dan metode pembuatan minuman. Selain kompetensi dasar dan meteri 
perlu diperhatikan karakteristik siswa. Dalam proses pembelajaran siswa lebih 
antusias ketika menggunakan media pembelajaran berbasis komputer seperti 
microsoft power point. Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif siswa 
menjadi lebih memperhatikan dan tidak cepat bosan. Sesuai dengan analisis
71
kebutuhan dilakukan pembuatan produk awal media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol. Proses pembuatan produk dimulai dengan membuat 
perencanaan/ design dengan flowchart dan story board untuk mempermudah 
pembuatan produk. Pembuatan produk dibantu oleh programmer menggunakan 
softwere Adobe Flash CS3 dengan mengkombinasikan beberapa softwere, 
seperti Adobe Photoshop dan Corel Draw. Seperti yang telah dikemukakan oleh 
Andi Pramono (2006: 2) Adobe Flash CS3 memiliki beberapa kelebihan 
diantaranya hasil akhir ukuran file yang lebih kecil (setelah di-publish), hal ini 
yang mendorong penggunaan Adobe Flash CS3 dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol. Media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol yang telah dibuat sesuai dengan rancangan kemudian di 
validasi oleh ahli (expert judgement). Validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran interaktif. Validasi juga bertujuan untuk 
mendapatkan saran dan umpan balik dari media pembelajaran yang 
dikembangkan. Berdasarkan saran dari ahli dilakukan revisi dan perbaikan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Dari perbaikan tersebut akan menghasilkan 
media pembelajaran yang lebih baik dan siap diujikan kepada siswa untuk 
kelayakan media pembelajaran minuman non alkohol. Berikut adalah 
pembahasan prosuk hasil pengembangan:
1. Deskripsi Media Pembelajaran Interaktif Minuman Non Alkohol
Media pembelajaran interaktif minuman non alkohol adalah media 
pembelajaran yang bersifat interaktif. Pengembangan media pembelajaran 
interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS3. Kompetensi dasar yang 
digunakan adalah membuat minuman non alkohol pada mata pelajaran 
pelayanan makanan dan minuman. Pada media pembelajaran ini terdiri dari 
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halaman loading, halaman home, dan halaman exit. Halaman loading merupakan 
halaman pembuka yang berisi judul media pembelajaran interaktif dan logo UNY. 
Halaman home berisi halaman pendahuluan, halaman petunjuk, halaman materi, 
halaman video, dan halaman evaluasi. Halaman exit berisi profil pengembang. 
Media pembelajaran interaktif minuman non alkohol dikemas dalam bentuk CD 
pembelajaran.
2. Data Hasil uji Coba
1) Validasi
Validasi dilakukan oleh ahli (expert judgement), yaitu ahli media dan ahli 
materi. Aspek yang dinilai oleh ahli media pada validasi media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol meliputi aspek pemograman dan aspek 
tampilan media, sedangkan ahli materi menilai aspek pembelajaran dan 
aspek isi materi. Berdasarkan hasil penilaian ahli menunjukkan bahwa ahli 
media menilai media pembelajaran interaktif minuman non alkohol dengan 
kategori sangat layak sebesar 42,3%, ahli materi  menilai dengan kategori 
layak sebesar 82,7%. Dilihat dari hasil penilaian yang dilakukan oleh para 
ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol layak dan valid digunakan dengan revisi. Hal ini didukung oleh
pendapat Daryanto (2010: 64) yang mengemukakan bahwa pemanfaatan 
pembelajaran dengan menggunakan multimedia menjadi suatu solusi dalam 
peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan dikelas, dan menjadikan 
suatu alternatif keterbatasan kesempatan mengajar yang dilaksanakan 
pendidik. Sesuai dengan hasil penilaian para ahli dan pendapat Daryanto 
diatas dapat disimpulkan bahwa perlu adanaya pemanfaatan multimedia 
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pembelajaran dalam pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran. 
Setelah validasi oleh ahli media dan ahli materi, ahli memberikan umpan 
balik berupa saran/ revisi untuk perbaikan media pembelajaran dan materi. 
Perbaikan yang dilakukan diantaranya penambahan materi metode 
pembuatan minuman non alkohol dan perbaikan tampilan media (gambar 
dan animasi gerak). Setelah dilakukan perbaikan media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol menjadi media pembelajaran yang siap 
diujicoba kepada siswa.
2) Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
dilakukan pada siswa kelas XI Jasa Boga 3 di SMK Negeri 4 Yogyakarta. 
Siswa kelas XI Jasa Boga 3 berjumlah 30 siswa. Uji coba ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Aspek yang dinilai 
dalam uji coba ini meliputi aspek pemograman, aspek tampilan media, aspek 
isi materi dan aspek kemanfaatan. 
a) Aspek Pemograman
Hasil penilaian siswa terhadap aspek pemograman dalam kategori layak. 
Aspek pemograman meliputi kemudahan memulai program, interaksi 
pengguna, kejelasan petunjuk, kemudahan pemahaman materi, keluesan 
dan kebebasan memilih menu, kualitas tes dan evaluasi. Dari hasil penilaian 
siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol mudah digunakan. Keluesan dan kebebasan dalam pemilihan menu 
yang akan dipelajari menunjukkan adanya interaksi antara siswa dengan 
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media tersebut sehingga media dapat dikatakan sebagai media 
pembelajaran interaktif. 
b) Aspek Tampilan Media
Hasil penilaian siswa terhadap aspek tampilan media dalam kategori layak. 
Hal ini menunjukkan bahwa tampilan media pembelajaran minuman non 
alkohol menarik. Tulisan dapat dibaca dengan jelas dan bahasa yang 
digunakan mudah dimengerti. Penggunaan animasi dan musik pengiring 
guna mendukung tampilan media. Kombinasi warna dan gambar pada 
background tidak mengganggu penyajian materi. Adanya contoh-contoh 
gambar dan video yang membuat tampilan media lebih manarik dan 
mempermudah dalam pemahaman materi. 
c) Aspek Isi Materi
Hasil penilaian siswa terhadap aspek isi materi dalam kategori layak. Hal ini 
dapat dilihat dari materi yang mudah dimengerti dan dipahami oleh siswa. 
Materi dalam media pembelajaran interaktif minuman non alkohol disajikan 
secara berurutan sehingga tidak membingungkan siswa. Adanya tampilan 
gambar dan video menambah kemudahan pemahaman materi yang 
disajikan.
d) Aspek Kemanfaatan
Hasil penilaian siswa terhadap aspek kemanfaatan dalam kategori layak. 
Siswa menjadi termotivasi untuk belajar dan mempermudah pemahaman 
terhadap materi yang disajikan. Dengan media pembelajaran interaktif 
minuman non alkohol proses pembelajaran menjasi lebih menarik dan 
interaktif. Penggunaan media dengan aplikasi mudah digunakan kapan saja 
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dan dimana saja memberikan kemudahan kepada siswa dalam belajar
karena dikemas dalam CD (compact disk).
Hasil penilaian siswa secara keseluruhan dalam kategori layak dengan 
prosentase 56,7%. Hal ini sesuai degan pendapat Hamalik (1986) yang 
mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan, minat baru, membangkitkan motivasi 
dan rangsangan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
interaktif minuman non alkohol layak digunakan sebagai media pembelajaran.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan 
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa:
1. Pengembangan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
dilakukan melalui lima langkah, yaitu: analisis kebutuhan, membuat produk 
awal, validasi ahli dan revisi, uji coba terbatas dan produk akhir. Analisis 
kebutuhan meliputi analisis kompetensi dasar, analisis materi dan analisis 
karakteristik siswa. Hasil analisis digunakan panduan pembuatan rancangan 
produk awal dengan pembuatan flowchart dan storyboard. Pembuatan 
produk awal sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Validasi dilakukan 
oleh ahli media dan ahli materi. Revisi dilakukan sesuai dengan saran yang 
diberikan oleh validator. Setelah diperbaiki dilakukan uji coba terbatas untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media sehingga menghasilkan media 
pembelajaran yang siap digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Penilaian tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol oleh ahli memperoleh hasil dengan penilaian ahli media sebesar 
42,3% dan ahli materi sebesar 82,7% dengan katergori layak. Sedangkan 
hasil penilaian siswa terhadap media pembelajaran interaktif minuman non 
alkohol adalah sebesar 56,7% dengan kategori layak. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif minuman non alkohol 
layak digunakan sebagai media pembelajaran.
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B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian maka penulis menyarankan agar para guru 
dapat menggunakan media pembelajaran interaktif minuman non alkohol ini 
sebagai acuan dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan 
menggunakan Adobe Flash CS3 yang telah dibuktikan dengan uji kelayakan dan 
dinyatakan layak. Selain itu disarankan para guru untuk menggunakan media 
pembelajaran interaktif minuman non alkohol ini dalam proses pembelajaran baik 
di dalam kelas ataupun di luar kelas untuk mencapai tujuan pembelajaran pada 
mata pelajaran pelayanan makanan dan minuman. Media ini juga dapat 
digunakan untuk belajar secara mandiri oleh siswa di rumah, sehingga dapat 
meningkatkan minat siswa dalam belajar.
Berdasarkan hasil penilaian ahli media dan ahli materi, untuk 
menyempurnakan media ini disarankan agar memperbaiki pada tampilan media
dengan menambahkan contoh gambar-gambar untuk memperjelas materi yang 
disajikan dan melakukan penambahan materi mengenai peralatan bar dan 
macam-macam garnish minuman agar kompetensi dasar minuman non alkohol 
menjadi lengkap.
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SMK NEGERI 4 YOGYAKARTA          F/751/WKS K/05
03 1-7-2011
S I L A B U S
NAMA SEKOLAH : SMK NEGERI 4 YOGYAKARTA STANDAR KOMPETENSI : Menyiapkan  Makan Dan Minum
KOMP. KEAHLIAN : Tata Boga KODE KOMPETENSI : 099
MATA PELAJARAN : Kompetensi Kejuruan DURASI PEMBELAJARAN : 186 Jpl @ 45 menit
KELAS/SEMESTER : X1 / 1 dan 2   / 2012- 2013
KOMPETENSI 
DASAR
INDIKATOR
NILAI NILAI
KARAKTER
MATERI 
PEMBELAJARAN
KEGIATAN 
PEMBELAJARAN
PENILAIAN
ALOKASI
WAKTU SUMBER 
BELAJAR
TM PS PI
Menyediakan 
Room Service
1.1 Mengidentifikasi
 Definisi Room 
service
 Pengertian dan arti 
kata Room service
 Stuktur organisasi 
room service
 Alur kerja Room 
Servive     
Disiplin, tanggung 
jawab, ketelitian, 
mandiri, kreatif, 
peduli lingkungan, 
rasa ingin tahu, 
innovative, kerja 
sama, berani 
menanggung 
resiko, ketekunan, 
gemar membaca
 Definisi Room 
service
 Pengertian dan arti 
kata Room service
 Stuktur organisasi 
room service
 Fungsi room service
– Menjelaskan
 Difinisi room 
service
 Pengertian dan arti 
kata Room service
 Stuktur organisasi 
Room Service
 Fungsi Room 
Servive
 Mengambarkan 
Struktur Organisasi 
Room Service
 Melaksanakan Alur 
kerja di Room 
service (TT)
 Tes tertulis
 Pemberian 
tugas
 Tes unjuk 
kerja
2x6 - -  Modul 
penyajian dan
penataan 
makanan
. 1,2 Mengambil dan 
memproses  pesanan 
layanan kamar
 Etika menerima 
telpon
 Penerimaan pesanan 
dari kamar tamu
 Prosedur taking 
order
 Penawaran produk 
makanan dan 
minuman kepada 
tamu
– Menjelaskan
 Etika menerima 
telpon
 Prosedur taking 
order
 Tehnik penawaran 
produk makanan 
dan minuman 
sesuai prosedur 
perusahaan
 Melaksanakan 
prosedur taking 
order dan 
penawaran produk ( 
TT )  
 Tes lisan
 Pemberian 
tugas
 Tes Unjuk 
kerja
5x6  Modul 
penyajian dan 
penataan 
makanan
1,3 Menata nampan dan 
trolley
 Penyiapan makan 
dan minum serta 
peralatan sesuai 
dengan pesanan 
tamu
 Penataan hidangan 
dan peralatan diatas 
nampan dan trolley
– Menjelaskan
 Persiapan penataan 
makan dan minum 
dan peralatan 
 Menjelaskan tehnok 
menata makanan 
dan minuman diatas 
nampan dan trolley
 Mendemontrasikan 
prosedur penyiapan 
makanan dan 
minuman peralatan 
dan perlengkapan 
lainnya diatas 
nampan dan trolley
 Tes Lisan
 Tes Unjuk 
kerja
1x6  Modul  
Room 
Service
 Buku tata
hiding
 Buku  Room 
service
1.4 Menyajikan pelayanan 
dikamar tamu untuk 
hidangan makanan dan 
minuman
 Tehnik penyajia 
makanan dan 
minuman dikamar 
tamu
 Mengetuk pintu 
kamar tamu sesuai 
dengan standar 
layanan perusahaan
 Mengkomunikasika
n dengan tamu 
meletakan nampan 
atau trolley
-Menjelaskan 
 Tehnik penyajian 
makanan dan 
makanan dikamar 
tamu
 Praktek menyajikan 
makanan dan 
minuman dikamar 
tamu
 Membuat susunan 
menu untuk
 Breakfast
 Lunch
 Dinner (TM,TT)
 Test lisan
 Tes unjuk 
kerja
2x6 Modul Room 
Service
1.5 Menyampaikan tagihan 
pelayanan kamar
 Format tagihan diisi 
sesuai dengan 
standar perusahaan.
 Penyampaian 
tagihan ( Bill ) 
pesanan makanan 
dan minuman 
kepada tamu
Mendemonstrasikan
 Tehnik pengisian 
format tagihan
 Etika penagihan
 Penyampaian BILL 
pada tamu
 Test lisan
 Tes unjuk 
kerja
2x6
1.6 Membersihkan area  
layanan kamar
 Membersihkan area 
dan peralatan 
pelayanan dikamar 
tamu
 Tehnik pembersihan 
(clear up) 
 Membersihkanarea 
makan dan minum 
dikamar tamu 
sampai bersih
dengan cermat teliti 
ramah dan sopan
 Tes tertulis
 Praktek
2x6
perlengkapan makan 
dan minum
 Menyimpan 
peralatan makan dan 
minum sesuai
standar perusahaan  
(inventaris alat)
. Praktek Industri 54x45
2. Membuat 
Minuman Non 
Alkohol
2.1 Mengidentifikasi jenis 
jenis minuman non alkohol 
Disiplin, tanggung 
jawab, ketelitian, 
mandiri, kreatif, 
peduli lingkungan, 
rasa ingin tahu, 
innovative, kerja 
sama, berani 
menanggung 
resiko, ketekunan, 
gemar membaca
 Macam macam 
jenis minuman non 
alkohol
 Minuman panas the 
dan kopi
 Minuman dingin
   
  
 Menjelaskan 
pengertian minuman 
non alkohol
 Macam macam 
minuman non 
alkohol
 Macam macam 
 Tes tertulis
 Test lisan
2x6 1x6
2.2 Mengklasifikasikan 
peralatan bar dan fungsi 
peralatan bar
 Klasifikasi 
peralatan bar
 Fungsi peralatan 
bar
 Cara 
membersihkan 
peralatan sesuai 
dengan jenisnya
 Peralatan minuman 
non alkohol
 Macam macam 
bahan untuk 
membuat minuman 
non alcohol
2.3 Mengidentifikasi 
macam macam garnish 
untuk minuman secara 
benar .tepat.dan teliti
 Pengertian ganish
 Macam macam gar 
nish
 Bahan bahan untuk 
garnish
 Menjelaskan 
pengertian dan 
fungsi garnish
 Macam macam 
garnish 
 tehnik membuat 
garnish 
 Tes tertulis
 Observasi/
Pengamatan
3x6 
(18)
 Modul 
 Peralatan 
untuk 
membuat 
garnish
2.4 Mengidentifikasi 
minuman non alkohol 
dengan benar sesuai standar 
resep secara cermat 
kreatif.mandiri.dan 
bertanggung jawab
 Membuat minuman 
non alkohol
 Macam macam  
minuman non 
alkohol 
( teh .kopi .minuman 
dingin dan moktail .
 Observasi/ 
Pengamatan
 Praktek
2x6  Modul
 Peralatan 
untuk 
membuat 
makanan 
minuman
TM = Tatap Muka (teori)      PS = Praktik di sekolah      PI = Praktik di industri

LEMBAR PENILAIAN SISWA
Kepada  :
Para Siswa kelas XI
Di SMK Negeri 4 Yogyakarta
Angket ini berisikan butir-butir pertanyaan yang dimaksudkan untuk mengetahui 
persepsi siswa tentang media interaktif yang berjudul “Minuman Non Alkohol”. Media ini 
merupakan materi teori yang dapat memberikan informasi dan pengetahuan minuman non 
alkohol. Untuk itu berikan respon pada angket ini sesuai petunjuk yang diberikan.
Perhatikan petunjuk pengisian angket dibawah ini :
A. Identitas Pribadi
Nama : ...................................................
Kelas : ...................................................
B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Tulis data diri anda pada tempat yang telah disediakan
2. Bacalah angket penelitian ini dengan seksama
3. Berilah tanda checklist (√ ) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan keadaan 
dan keyakinan anda rentang penilaian sebagai berikut :
5 : Sangat setuju
4 : Setuju 
3 : Cukup
2 : Kurang setuju
1 : Sangat kurang setuju
4. Bila telah selesai mengisi lembar angket, mohon segera dikembalikan.
5. Selamat mengisi, terimakasih atas partisipasi anda dalam mengisi angket penelitian 
ini.
C. Angket Penilaian Siswa
No Aspek Penilaian
Skor
1 2 3 4 5
1 Media pembelajaran mudah digunakan
2
Tombol-tombol mempermudah dalam penggunaan 
media pembelajaran
3
Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas dan 
tidak membingungkan
4
Penyajian materi dalam media pembelajaran 
menarik dan tidak membosankan
5
Saya dapat mengikuti materi pembelajaran dengan 
baik
6
Mudah mengakses informasi lain dengan 
penempatan tombol yang ditempatkan ditempat 
yang sama
7
Kebebasan dalam mengakses halaman yang 
diinginkan
8
Evaluasi dalam media pembelajaran sesuai dengan 
materi yang disajikan
9
Tulisan dalam media pembelajaran dapat dibaca
dengan jelas
10
Huruf yang digunakan dalam media pembelajaran 
normal dan tidak berhias
11
Bahasa yang digunakan mudah dimengerti dan 
mudah dipahami
12
Kombinasi warna dan gambar pada background
(latar) tidak mengganggu dalam memahami materi
yang disajikan
13
Gambar dalam media pembelajaran membantu 
dalam memahami materi yang disajikan
14
Animasi dalam media pembelajaran membuat 
tampilan lebih menarik
15
Dalam media pembelajaran tersebut terdapat 
tombol-tombol untuk mempermudah akses 
informasi lain 
16
Musik pengiring dalam media pembelajaran tidak 
mengganggu konsentrasi dalam belajar
17
Video dalam media pembelajaran sesuai dengan 
materi yang disajikan
18
Tampilan media pembelajaran secara keseluruhan 
menarik
19 Materi mudah dimengerti
20 Materi mudah dipahami
21
Materi yang disajikan sesuai dengan urutan materi 
pembelajaran
22
Contoh gambar yang diberikan sesuai dengan materi 
yang dibahas
23
Contoh video yang diberikan sesuai dengan materi 
yang dibahas
24
Dengan menggunakan media pembelajaran ini 
membuat saya ingin belajar lebih banyak
25
Dengan menggunakan media pembelajaran ini 
membuat saya termotivasi untuk belajar
26
Dengan menggunakan media pembelajaran ini 
mempermudah pemahaman terhadap materi yang 
disajikan
27 Proses belajar menjadi lebih menarik
28 Proses belajar menjadi lebih interaktif
29
Media pembelajaran ini dapat digunakan dimana 
saja (dirumah, disekolah, dll)
30
Media pembelajaran ini dapat digunakan kapan saja
(sesuai dengan keinginan)
Yogyakarta,......................2013
(_________________)

















DATA AHLI MATERI (GURU)
NO
Aspek Pembelajaran Aspek Isi Materi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
DATA AHLI MATERI (DOSEN)
NO
Aspek Pembelajaran Aspek Isi Materi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3
DATA AHLI MEDIA
NO
Aspek Pemrograman Aspek Tampilan Media
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 5 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
DATA VALIDITAS DAN RELIABILITAS
NO
Aspek Pemograman Aspek Tampilan Media Aspek Isi Materi Aspek Kemanfaatan
JML1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 4 4 4 5 5 4 3 4 3 4 4 3 5 4 4 3 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 2 119
2 5 2 2 3 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 5 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 107
3 2 4 3 3 3 4 4 4 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4 2 2 4 3 4 3 3 3 4 4 4 2 93
4 4 5 3 3 3 4 4 5 3 4 4 5 4 4 4 5 5 3 3 4 3 3 4 2 3 4 4 4 5 4 115
5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 2 3 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 124
6 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 5 5 3 3 3 4 4 4 3 122
7 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 3 4 4 4 5 5 136
8 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 128
9 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 126
10 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 110
11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 121
12 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 120
13 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4 3 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 123
14 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 117
15 5 5 5 4 3 3 5 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 112
16 3 4 3 3 3 4 3 4 5 4 5 5 5 4 2 3 5 5 3 4 3 5 5 3 3 4 5 4 5 5 119
17 3 5 3 5 4 4 5 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 5 4 4 3 4 4 3 3 4 5 4 5 5 117
18 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 125
19 5 4 4 3 4 4 3 4 4 2 5 5 5 5 4 3 4 4 3 3 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 117
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 119
21 2 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 2 93
22 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 141
23 4 3 5 5 4 3 3 4 3 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 119
24 4 3 4 3 3 4 4 5 5 4 4 5 4 3 3 3 4 4 4 5 4 4 5 5 3 3 4 4 4 5 119
25 4 4 3 3 4 3 4 5 4 3 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 127
26 5 5 5 5 4 3 4 5 3 4 3 3 5 4 3 3 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 124
27 5 5 5 5 4 5 4 4 3 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 134
28 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 4 4 4 5 2 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 137
29 4 5 4 5 4 4 5 5 3 3 4 3 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 131
30 2 2 2 2 2 3 2 4 1 2 2 1 1 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 2 2 3 3 3 2 71
DATA PENELITIAN SISWA
NO
Aspek Pemograman Aspek Tampilan Media Aspek Isi Materi Aspek Kemanfaatan
Keseluruhan
1 2 3 4 5 6 7 8 MEAN 9 10 11 12 13 14 15 16 17 MEAN 18 19 20 21 22 23 MEAN 24 25 26 27 28 29 MEAN
1 4 4 4 5 5 4 3 4 33 3 4 4 3 5 4 3 5 4 35 4 4 4 5 5 4 26 4 4 4 4 3 2 21 28,75
2 5 2 2 3 2 4 4 4 26 4 4 4 3 4 4 3 4 3 33 5 4 3 4 4 4 24 4 3 3 3 4 3 20 25,75
3 4 4 3 3 3 4 4 4 29 2 2 4 2 3 3 3 4 4 27 3 4 4 3 4 3 21 3 3 4 4 4 4 22 24,75
4 4 5 3 3 3 4 4 5 31 3 4 4 5 4 4 5 5 3 37 3 4 3 3 4 2 19 3 4 4 4 5 4 24 27,75
5 5 4 4 4 4 4 4 5 34 4 4 5 2 3 4 4 5 4 35 4 4 5 4 4 5 26 5 4 4 4 4 4 25 30,00
6 5 5 4 4 4 4 4 4 34 5 4 5 4 4 4 3 4 4 37 4 4 5 5 5 3 26 3 3 4 4 4 3 21 29,50
7 4 4 4 5 4 3 5 5 34 5 4 5 4 5 4 4 5 5 41 5 4 5 5 5 3 27 3 4 4 4 5 5 25 31,75
8 5 4 4 4 4 4 5 4 34 4 4 4 5 5 5 4 4 4 39 4 4 4 4 4 4 24 4 4 5 4 5 5 27 31,00
9 5 4 4 4 4 4 4 4 33 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 4 4 4 4 4 4 24 4 5 5 5 5 5 29 30,50
10 4 4 4 4 4 4 4 3 31 4 4 3 4 4 4 3 3 4 33 3 3 4 3 3 4 20 4 3 4 4 4 4 23 26,75
11 4 4 4 4 4 4 4 4 32 4 4 4 4 4 4 4 5 4 37 4 4 4 4 4 4 24 4 4 4 4 4 4 24 29,25
12 5 4 4 4 4 4 4 4 33 4 4 4 4 4 4 3 5 4 36 4 4 4 4 4 4 24 4 4 4 4 4 3 23 29,00
13 5 4 4 5 4 4 5 4 35 4 4 4 3 4 3 4 5 4 35 4 4 4 4 4 4 24 4 4 4 4 5 4 25 29,75
14 4 4 4 3 4 4 4 3 30 4 3 4 4 4 4 4 4 4 35 4 4 4 4 4 4 24 4 4 4 4 4 4 24 28,25
15 5 5 5 4 3 3 5 3 33 4 4 4 3 3 4 3 4 4 33 4 4 3 4 3 4 22 3 4 3 3 4 4 21 27,25
16 3 4 3 3 3 4 3 4 27 5 4 5 5 5 4 3 5 5 41 3 4 3 5 5 3 23 3 4 5 4 5 5 26 29,25
17 3 5 3 5 4 4 5 4 33 4 3 3 3 4 4 3 3 5 32 4 4 3 4 4 3 22 3 4 5 4 5 5 26 28,25
18 4 4 3 4 5 4 4 4 32 4 4 4 4 4 5 4 4 5 38 4 4 4 4 5 4 25 4 4 4 4 5 5 26 30,25
19 5 4 4 3 4 4 3 4 31 4 2 5 5 5 5 3 4 4 37 3 3 4 4 5 4 23 4 4 4 4 3 3 22 28,25
20 4 4 4 4 4 4 4 4 32 4 3 4 4 4 4 4 4 4 35 4 4 4 4 4 4 24 4 4 4 4 4 4 24 28,75
21 5 4 3 3 4 3 3 3 28 4 3 3 3 3 3 3 4 3 29 4 3 3 4 4 3 21 3 4 4 3 4 4 22 25,00
22 5 4 4 5 4 3 3 4 32 4 4 5 5 5 5 4 4 5 41 5 5 4 5 5 4 28 5 4 5 5 5 5 29 32,50
23 4 3 5 5 4 3 3 4 31 3 4 5 4 4 4 4 5 5 38 4 4 4 3 3 4 22 4 4 4 4 4 4 24 28,75
24 4 3 4 3 3 4 4 5 30 5 4 4 5 4 3 3 4 4 36 4 5 4 4 5 5 27 3 3 4 4 4 5 23 29,00
25 4 4 3 3 4 3 4 5 30 4 3 4 4 5 5 4 5 4 38 4 4 4 5 5 5 27 4 4 5 5 5 5 28 30,75
26 5 5 5 5 4 3 4 5 36 3 4 3 3 5 4 3 5 4 34 4 4 4 4 4 4 24 5 4 4 4 5 5 27 30,25
27 5 5 5 5 4 5 4 4 37 3 4 4 4 5 4 3 5 4 36 4 4 4 4 5 5 26 5 4 5 4 5 5 28 31,75
28 5 5 4 5 3 5 5 5 37 5 5 4 4 4 5 4 5 5 41 4 4 5 5 5 5 28 5 5 4 5 5 5 29 33,75
29 4 5 4 5 4 4 5 5 36 3 3 4 3 5 5 5 5 5 38 4 4 4 4 5 4 25 4 4 5 5 4 4 26 31,25
30 5 4 4 2 3 3 2 4 27 1 2 4 1 1 2 3 3 3 20 4 4 4 3 4 4 23 2 4 3 3 3 4 19 22,25
HASIL UJI VALIDITAS PARA AHLI
AHLI MATERI (GURU)
Skor Max 5 x 26 = 130
Skor Min 1 x 26 = 26
Jumlah Soal Valid 1 x 26 26
Rentang = 104
Jumlah Kategori = 5
Panjang Kelas Interval = 21
Jumlah Skor 108
Panjang Kelas 5 4 / 26 15.4%
Panjang Kelas 4 22 / 26 84.6%
Panjang Kelas 3 0 / 26 0.0%
Panjang Kelas 2 0 / 26 0.0%
Panjang Kelas 1 0 / 26 0.0%
Sangat layak (Smin+4P) ≤ S ≤ S mak
Layak (Smin+3P) ≤ S ≤ (Smin+4P-1)
Cukup (Smin+2P) ≤ S ≤ (Smin+3P-1)
Kurang layak (Smin+P) ≤ S ≤ (Smin+2P-1)
Sangat kurang layak Smin ≤ S ≤ (Smin+P-1)
Kategori Skor Prosentase
Sangat layak : 109 ≤ S ≤ 130 15.4%
Layak 88 ≤ S ≤ 108 84.6%
Cukup : 68 ≤ S ≤ 87 0.0%
Kurang layak : 47 ≤ S ≤ 67 0.0%
Sangat kurang layak : 26 ≤ S ≤ 46 0.0%
Total 100.0%
AHLI MATERI (DOSEN)
Skor Max 5 x 26 = 130
Skor Min 1 x 26 = 26
Jumlah Soal Valid 1 x 26 26
Rentang = 104
Jumlah Kategori = 5
Panjang Kelas Interval = 21
Jumlah Skor 99
Panjang Kelas 5 0 / 26 0.0%
Panjang Kelas 4 21 / 26 80.8%
Panjang Kelas 3 5 / 26 19.2%
Panjang Kelas 2 0 / 26 0.0%
Panjang Kelas 1 0 / 26 0.0%
Sangat layak (Smin+4P) ≤ S ≤ S mak
Layak (Smin+3P) ≤ S ≤ (Smin+4P-1)
Cukup (Smin+2P) ≤ S ≤ (Smin+3P-1)
Kurang layak (Smin+P) ≤ S ≤ (Smin+2P-1)
Sangat kurang layak Smin ≤ S ≤ (Smin+P-1)
Kategori Skor Prosentase
Sangat layak : 109 ≤ S ≤ 130 0.0%
Layak 88 ≤ S ≤ 108 80.8%
Cukup : 68 ≤ S ≤ 87 19.2%
Kurang layak : 47 ≤ S ≤ 67 0.0%
Sangat kurang layak : 26 ≤ S ≤ 46 0.0%
Total 100.0%
AHLI MEDIA
Skor Max 5 x 26 = 130
Skor Min 1 x 26 = 26
Jumlah Soal Valid 1 x 26 26
Rentang = 104
Jumlah Kategori = 5
Panjang Kelas Interval = 21
Jumlah Skor 110
Panjang Kelas 5 11 / 26 42.3%
Panjang Kelas 4 10 / 26 38.5%
Panjang Kelas 3 5 / 26 19.2%
Panjang Kelas 2 0 / 26 0.0%
Panjang Kelas 1 0 / 26 0.0%
Sangat layak (Smin+4P) ≤ S ≤ S mak
Layak (Smin+3P) ≤ S ≤ (Smin+4P-1)
Cukup (Smin+2P) ≤ S ≤ (Smin+3P-1)
Kurang layak (Smin+P) ≤ S ≤ (Smin+2P-1)
Sangat kurang layak Smin ≤ S ≤ (Smin+P-1)
Kategori Skor Prosentase
Sangat layak : 109 ≤ S ≤ 130 42.3%
Layak 88 ≤ S ≤ 108 38.5%
Cukup : 68 ≤ S ≤ 87 19.2%
Kurang layak : 47 ≤ S ≤ 67 0.0%
Sangat kurang layak : 26 ≤ S ≤ 46 0.0%
Total 100.0%
HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS
(SISWA)
Reliability
Case Processing Summary
30 100.0
0 .0
30 100.0
Valid
Excludeda
Total
Cases
N %
Listwise deletion based on all
variables in the procedure.
a. 
Reliability Statistics
.945 30
Cronbach's
Alpha N of Items
Item-Total Statistics
114.7000 179.941 .662 .942
114.8667 183.844 .555 .943
115.1000 186.162 .518 .944
114.9000 181.197 .656 .942
115.2000 184.786 .599 .943
114.9333 188.409 .559 .943
114.8333 184.695 .598 .943
114.7000 189.321 .447 .944
115.0667 184.340 .522 .944
115.2333 185.909 .576 .943
114.9000 182.852 .649 .942
115.1667 182.420 .536 .944
114.7667 178.875 .763 .941
114.8333 183.247 .717 .942
115.1667 193.661 .200 .946
115.2333 188.185 .495 .944
114.5000 188.259 .490 .944
114.7333 186.823 .610 .943
115.0333 179.895 .765 .941
115.0333 183.895 .762 .941
114.9333 186.823 .599 .943
114.8000 187.407 .565 .943
114.6333 183.689 .640 .942
114.8333 187.523 .458 .944
115.0667 184.133 .629 .942
115.0333 186.723 .657 .942
114.7000 188.493 .545 .943
114.8333 186.971 .686 .942
114.5333 187.361 .548 .943
114.8667 177.085 .698 .942
Butir1
Butir2
Butir3
Butir4
Butir5
Butir6
Butir7
Butir8
Butir9
Butir10
Butir11
Butir12
Butir13
Butir14
Butir15
Butir16
Butir17
Butir18
Butir19
Butir20
Butir21
Butir22
Butir23
Butir24
Butir25
Butir26
Butir27
Butir28
Butir29
Butir30
Scale Mean if
Item Deleted
Scale
Variance if
Item Deleted
Corrected
Item-Total
Correlation
Cronbach's
Alpha if Item
Deleted
HASIL UJI KATEGORISASI
Frequency Table
Pemograman
14 46.7 46.7 46.7
15 50.0 50.0 96.7
1 3.3 3.3 100.0
30 100.0 100.0
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Total
Valid
Frequency Percent Valid Percent
Cumulative
Percent
Tampilan_media
13 43.3 43.3 43.3
14 46.7 46.7 90.0
2 6.7 6.7 96.7
1 3.3 3.3 100.0
30 100.0 100.0
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Kurang Layak
Total
Valid
Frequency Percent Valid Percent
Cumulative
Percent
Isi_materi
11 36.7 36.7 36.7
17 56.7 56.7 93.3
2 6.7 6.7 100.0
30 100.0 100.0
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Total
Valid
Frequency Percent Valid Percent
Cumulative
Percent
Kemanfaatan
14 46.7 46.7 46.7
14 46.7 46.7 93.3
2 6.7 6.7 100.0
30 100.0 100.0
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Total
Valid
Frequency Percent Valid Percent
Cumulative
Percent
Keseluruhan
12 40.0 40.0 40.0
17 56.7 56.7 96.7
1 3.3 3.3 100.0
30 100.0 100.0
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Total
Valid
Frequency Percent Valid Percent
Cumulative
Percent
DIAGRAM KATEGORISASI
1. Aspek Pemograman
2. Aspek Tampilan Media
3. Aspek Isi Materi
46,7%
50,0%
3,3%
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36,7%
56,7%
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43,3%
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3,3%
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4. Aspek Kemanfaatan
5. Keseluruhan Aspek
46,7% 46,7%
6,7%
0%
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Sangat Layak Layak Cukup Layak
40%
56,70%
3,30%
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
Sangat Layak Layak Cukup Layak
HASIL UJI DESKRIPTIF
Frequencies
Statistics
30 30 30 30 30
0 0 0 0 0
32.0333 35.4333 24.1000 24.4333 29.9500
32.0000 36.0000 24.0000 24.0000 29.8750
33.00 35.00 24.00 24.00 29.75
2.87058 4.38401 2.27959 2.76285 2.50637
26.00 20.00 19.00 19.00 23.00
37.00 41.00 28.00 29.00 35.00
Valid
Missing
N
Mean
Median
Mode
Std. Deviation
Minimum
Maximum
Pemograman
Tampilan_
media Isi_materi Kemanfaatan Keseluruhan
Foto Dokumentasi Penelitian
